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НОВОСТНОЙ ДАЙДЖЕСТ 


Вр: бете МО 


На геимерском 
фронте без перемен 


ражайшим любителям изысканных адвенчур, не- 
глупых квестов и изошренных ролевых сюжетов — 
просьба не беспокоиться. Дирижабль, груженый 
игровыми депешами, как и прежде, рухнул прямиком на 
крыльцо экшен-адептов. Все внимание “золотого мил- 
лиарда” приковано к свежей бандитской саге СТА У, чья 
усыпанная десятками миллионов долларов золотая по- 
ступь волнует воображение целых наций. Колебания ма- 
гнитных полей творят дивные вещи, на фоне которых 
скачкообразно выросли продажи СТА ГУ. Аналитики 
объясняют ситуацию значительно разросшейся конюш- 
ней владельцев Р$3З и ХЬох 360, и как следствие — жела- 
нием еше не вкусившей “автокраж” публики озаботить- 
ся лицензионной копией. Однако вопли раздираемых на 
части магазинов говорят не в пользу экстравагантных те- 
орий. По сведениям АЗПА, сентябрь отметился “смета- 
нием с полок”, по накалу опережавшим актуальные ре- 


лизы в несколько раз, на фоне чего зардевшаяся СТАТУ , 


триумфально возвращается в хит-парады.по всему бело- 
му свету. По всей видимости, 25 млн. проданных копий 
— вовсе не предел, и возраст старушки не мешает ей ло 
сих пор служить основательным финансовым костылем 
для ТаКе Т\о, просадившей намедни наследство Скру- 
джа МакДака на СТА 5. [ Напомним, что СТА 5 стала са- 
мым дорогим проектом в истории видеоигр и по размеру 
бюджета запросто обходит большинство голливудских 
лент. По сведениям Тйе 5сотап, издатель потратил на 
разработку и продвижение не менее 260 млн. долларов. Впе- 
чатляющая последовательность цифр позволяет поста- 
вить СТА 5 в один ряд с чумазым Деппом из “Пиратов Ка- 
рибского моря ” и большеглазыми аватарами Спилберга]. 
Оставим патологические наваждения владельцев 
консолей на их совести и перейдем к разжиганию кост- 
ров ненависти. Похоже, хозяева Р5З демонстрируют яв- 
ную нетерпимость по техническому признаку, что выли- 
лось в весьма интересную петицию на сайте Свапзе.сот. 
В исковом заявлении содержатся требования к КосК&аг 
воздержаться от выпуска СТА У на персональных ком- 


пьютерах, чьи мутные воды давно бороздят пиратские | 


баркасы. Очевидный удар ниже пояса должен послу- 
жить, по мнению жаждущих крови консольщиков; хоро- 
шим уроком для любителей торрентов. Впрочем, антаго- 
нисты также не собираются молча отсиживаться в око- 
пах. Объединенное общим горем комьюнити зарегист- 
рировало свою петицию — все правильно — уже с требо- 
ванием выпустить игру на РС. На данный момент ко- 
манда в синих трусах уверенно ведет с перевесом в 50 ты- 
сяч голосов, и сторонники РС наверняка победят в этом 
раунде. 

Время восстановить справедливость и напомнить, что 
значительная часть владельцев консолей держит в доме 
персональные компьютеры, не в последнюю очередь 
именно для доступа к “бесплатным” цифровым удоволь- 
СТВИЯМ, ЧТО уже не раз отмечали статистические агент- 
ства. Так, рынок РС в США стабильно растет год от года, 
лишь немногим уступая рынку приставок. При этом даже 
“персональная” архитектура и возможности Р$4 и Хбох 
Опе не помешают развитию этих тенденций. С нетерпе- 
нием ждем продолжения спектакля, а в антракте обра- 
тимся к не менее занимательным новостям. 


Пилите гири, они золотые 


и начало положат 


е сходящая с новостных степенно, 


р 


Приветствую! — 


В этом номере вас ждет большой репортаж с "Игромира" и интервью с разработчиками ° 'Ведьмака ЗУ 
_В "Спецматериалах" рассказываем об НО-ремейках классических консольных игр, а в "Пыльных полках" у нас 
_Эйеп! НИ 3. Середина сентября ознаменовалась выходом СТА 5'— игры, которая в представлении не нуждает- 
ся. Развернутую рецензию на лучшую, по нашему мнению, часть Сгапа Тпея Ацю читайте в "Обзорах". Другие 
релизы сентября тоже весомые: жуткие хорроры ОцНа$Ё и Атпеза: А Маспте Тог Рю, отличный платформер 
Ваутап едепд$, долгожданная "Тук-тук-тук". Октябрь обещает быть еще лучше. 

Этот выпуск "Виртуальных радостей" — последний, который выходит под моим руководством. За полтора 
года газета преобразилась, мы постоянно вводили одни рубрики и убирали другие, изменили оформление 
страниц и обложки. Я считаю глупостью выражение “стабильность — признак мастерства". Как по мне, ста- 
бильность — синоним деградации, потому что задав планку, можно расслабиться и просто поддерживать ее. 

"Каждый следующий номер газеты должен быть лучше предыдущего” — об этом мы все думали каждый раз 
перед началом работы над выпуском. Но я долго не засиживаюсь на одном месте, нужно уметь вовремя уйти. 
У моего преемника много предложений и наработок — "Виртуальные радости" и дальше будут развиваться, 


уже без меня. Спасибо, что все это время читали газе- 
ту, присылали письма и подсказывали, в каком на- 


правлении идти. 


Станислав Иванейко 


Клептомания 


кандалами и интригами продолжает потчевать еще 
один традиционный оловянный солдатик новост- 
ной рубрики. На этот раз Мэттрик почти мистиче- 
ским образом остался в тени, но его “питомец” Хупва яв- 
но не чурается первых полос желтой прессы. Подошла к 
финалуеще одна судебная тяжба между крупнейшим раз- 
работчиком социальных игр и стартапом Кахеуе. История 
отдает недосказанностью и подозрительным миро- 
вым соглашением, из известного — 
конфликт возник с уходом топ- 
менеджера Хупга в упомяну- 
тую контору. Не трудно свести МИР” 
концы с краями и отметить, что ^ 
ни один менеджер, даже в частичном 
уме и здравии, не променяет кабинет с панорам- 
ным окном, членство в корпоративном гольф- 
клубе и личного мастера по маникюру на задвор- 
ки, пусть и перспективного стартапа. По всей ви- 
димости, месье Алан Пэтмор был попросту отлучен ` 
от праздника по имени Хупза и по принуждению по- 
кинул родные стены. Покинул, правда, не один, а вместе 
с семьюстами корпоративными документами, в том чис- 
ле представляющими весомую коммерческую тайну. Сре- 
ди макулатуры оказались перспективные проекты, гото- 
вые бизнес-планы, списки сотрудников и их зарплаты. 
Менеджмент Хупза, снедаемый напряженными баталия- 
ми на первой лунке, сумел показать себя в мастерстве де- 
дукции и заметил пропажу всего лишь месяц спустя. По- 
данный иск и последовавшее судебное разбирательство 
окончились урегулированием конфликта без удара мо- 
лотка фемиды. Алан признал вину и принес извинения, 
но закончилась ли на этом история — вопрос пикантный. 
Пока же перейдем в соседний зал, где за закрытыми 
дверями рассматривается еще одно дело — иск к ВЁ72таг4 
от имени собственных акционеров. Одна лишь расста- 
новка на ринге способна заставить радостно подвывать в 
предвкушении сочных подробностей того, как “Близзи” 
докатилась до такой жизни. А дальше, между делом, еще 
интереснее, ведь тело иска — обвинение Асй\узюп- 
ВП22аг4 в извлечении личной выгоды от предстоящего 
выкупа компании в собственность у медиамагната 
УМуепа1. Как отмечают миноритарные акционеры компа- 
нии Тод Миллер и Дуглас Хайес, акции у Умепа! плани- 


иыт 


руется выкупить двумя болыпими пакетами — основной 
в 5.4 млрд. и остаточный в 2.3 млрд. долларов. По словам 
неравнодушных акционеров, причиной затяжной деп- 
рессии и воспаленных глаз по утрам стала ситуация во- 
круг второго пакета акций. Его планирует выкупить не 
сама компания, а созданный инвестиционный фонд во 
главе с директором Бобби Котиком и заместителем Брай- 
аном Келли по цене заведомо ниже рыночной. В даль- 
нейшем пакет может быть перепродан по сушественно 
более выгодной цене, а крема осядет прямиком в банков- 
ские ячейки нескольких менеджеров Асимзюпт-ВИ2тага 
без учета интересов акционеров. 

Не менее занимательна и предыстория, с началом ко- 
торой компания решила выкупить себя у своего собствен- 
ника. Конфликт начался с такой, право, мелочи, как по- 
пытки Умепа! погасить кредит в местной рюмочной за 
счет “Близзи”. Привычка ни в чем себе не отказывать на- 
крутила 17 млрд. чаевых, и Аси\зюп-ВИ2таг4 решила не 
дожидаться неизбежного разорения, покинув нерадивого 
хозяина путем самовыкупа. Остается признать, что аме- 
риканцы знают, как себя развлечь, а мы будем вниматель- 
но следить за очередным витком противостояния прями- 
ком из ординаторской. 


УМпдо\з РНопе, РС и ХБох, всту- 
пив в конкуренцию с щеголяю- 


заголовков ЕА Сашез с 

каждым разом открывает 
все новые грани своей неожи- 
данно широкой души. Начиная 
беспринципным капиталистом и 
губителем игровых студий, к ак- 
туальному году студия стала де- 
монстрировать вопиющий фи- 
лантропизм. Серии распродаж, 
участие в благотворительных ак- 
циях, и вот теперь новая страте- 
гия, которая обещает перевер- 
нуть игровые устои с ног на голо- 
ву. Заявления Патрика Содер- 
ланда особенно занимательны на 
фоне того, что именно “Элек- 
троники” в свое время стали 
олицетворением термина “сик- 
вел”, и сегодня глава студии вер- 
шит историю. По словам Патри- 
ка, издатель планирует уйти от 
политики выпуска сиквелов и их 
роли в качестве основного фи- 
нансового базиса. На сегодня 
уже запущено от 6 до 8 новых ГР, 
которые не будут иметь ничего 
общего с актуальной линейкой 
игр. Не трудно оценить револю- 
ционность такого хода, вгляды- 
ваясь в финансовые отчеты 
ТаКе-Туго с их золотым теленком 
СТА. Движение в сторону новых 
франшиз будет происходить по- 


Митог$ Е4де и Маг УМагз 
ВашШейоп:. “Мы работаем над но- 
вой игрой Митог5 Едее, и хотя это 
не новый 1Р, это переосмысление 
старого ГР. Мы разрабатываем 
$1аг И’агу Вашетот, который для 
нас является новым ГР, хотя тео- 
ретически это не так. Нам нужно 
вынашивать новые идеи и расши- 
рять творческие границы ” — от- 
метил в своем заявление Патрик. 

АсНузюп, — вдохновленная 
песнями из соседнего шатра, де- 
монстрирует меньший размах, 
но не меньшую изобретатель- 
ность. Вступив в сговор с 
АвКегта, издатель разродился 
ладным предложением. Все гей- 
меры, оформившие предзаказ на 
грядущий Са|Н оЁ Ощу: СНо$6 в 
сети магазинов СатеЗ®р, полу- 
чат скидку на новый альбом 
Эминема — Тве Магзва! Маегз 
ГРН. Пока любители непростой 
жизни американских “котиков” 
переваривали оферту, Аси\мзюп 
и АВеппа раскрыли подоплеку 
происходящего. Дело в том, что 
игра, как и альбом рэпера, посту- 
пят в продажу в один день — 5 
ноября. Помимо их общей кон- 
цепции “камбека”, в СВо$$ уже 
официально подтвержден один 


из треков грядущего альбома. 
Сам Эминем, заручившись со- 
трудничеством музыкального 
гиганта Рика Рубина, отплясы- 
вает в студии и шлет трогатель- 
ные “твиты”, что “ему приятно 
быть частью Сай о{ Бийу и всей 
шумихи вокруг нее”. А. геймерам 
останется самая малость — при- 
купить баночку Моишат Ое\м и 
заключить, что жизнь, бесспор- 
но, удалась. 

Пока игровые студии обнару- 
живают смекалку и деловую вы- 
учку, у нашего хорошо знакомо- 
го софтвенного гиганта проснул- 


луп^лул 


ся аппетит. Под звуки аппетитно 


похрустывающих косточек 
Мова американцы анонсируют 
первую мобильную новость, и 
имя ей Нефертити. Именно цар- 
ственная египетская особа, хоро- 
шо знакомая по урокам истории, 
стала в свое время прообразом 
Кортаны — цифровой помощ- 
ницы, сопровождающей Масте- 
ра Чифа на протяжении всей 
франшизы На. Поднаторевшая 
в софистике и пространных рас- 
суждениях своенравная особа 
планирует обосноваться в качес- 
тве личного ассистента на 


щим тонким чувством юмора $11 
от АррЕ. 

Мегозой в прошлом не раз 
упоминала про наработки в этом 
направлении, но анонсировать 
проект собиралась лишь когда 
он станет “более революцион- 
ным, чем эволюционным”. “Мы 
могли бы сейчас выпустить нечто 
на уровне АррЕ, но это не соот- 
ветствовало бы современному со- 
стоянию техники” — отметил 
глава Мисгозой Вшё Стефан 
Вейц в июле. “У нас есть коман- 
да, которая работает над этим 
прямо сейчас”. Речь идет об объ- 
единении технологий поискови- 
ка Вшр, алгоритма распознава- 
ния речи ТейМе и технологии 
социального графа. Пока. одна- 
ко, болыние страсти вызывают 
не технические подробности, а 
роль самой Кортаны. В игровой 
вселенной ее чреслами повелева- 
ла Джен Тейлор, она же беспо- 
добная мисс Кейт Арчер из № 
Опе Муез Рогеуег 2. Курьезным 
образом именно вопрос ее учас- 
тия интересует интернет-обще- 
ственность нестерпимо острее, 
нежели какие-то анатомические 
подробности “движка” проекта. 


“Г 
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Смешанный наркоз 


Если кулачные бои замор- 
ских нэпманов — вещь экзоти- 
ческая и интереса в наших пена- 
тах почти не возбуждающая, то 
посягательство на мировую 
“икону” поп-культуры — пре- 
ступление вопиющее. Поклон- 
ников эффектных трико капита- 
на Кирка и сложнонаморщенно- 
го лба Спока предостаточно в 
любом конце света, и последо- 
вавшая за “Стар Треком” Джей 
Джея Абрамса одноименная иг- 
ра разбудила хомячка в каждом 
из “траккеров” и лично в душе 
маэстро. “Последняя игра стала 
для меня большим разочаровани- 
ем, хотя мы участвовали в ее со- 
здании с самого начала. Но затем 
мы поняли, что не получим нуж- 
ного результата, и покинули про- 
ект. Игра могла принести серии 
огромную пользу, но вместо этого 
она нанесла мне эмоциональную 
травму. Мы упорно работали над 
фильмом, а затем вышла эта иг- 
ра, которая не только не помогла 
фильму, но даже навредила ему” 
— отметил Абрамс. 

Толерантны его мнению ока- 
зались и профессиональные ре- 
цензенты, чьи рейтинги в случае 
монетизации не позволили бы 
купить и чашки кофе. Не в по- 
следнюю очередь, оборачиваясь 
на печальные примеры из про- 
шлого, так и не состоялась экра- 
низация СТА, чьи создатели не 
захотели передавать свое детище 
вчужие, пусть и профессиональ- 
ные, руки. Со слов Дэна Хлузера 
(один из основателей ВКосК$аг), 
компании не раз приходилось 
спускать с лестницы назойливых 
агентов из Голливуда с порой 
весьма заманчивыми предложе- 
ниями. “Никакие деньги не сто- 
ят риска опорочить игровую се- 
рию. Свобода делать только то, 
что мы считаем правильным, 
имеет для нас самую большую 
ценность. В ту же секунду, когда 
вы начинаете отношение с кино- 
компаниями, вы теряете конт- 
роль над своим проектом”. Умни- 
ца Хаузер не раз отмечал, что ви- 
дит СТА скорее в виде ААА-се- 
риала, нежели куцего двухчасо- 
вого фильма. В уме прокручива- 
ются волнующие “Клан Сопра- 
но”, “Прослушка”, “Безумцы” и 
“Во все тяжкие”, а мегаломан- 
скому перфекционисту Дэну ма- 
ло даже этого — “Мы предлагаем 
опыт, который длится сотню ча- 
сов, дающий игроку возможность 
делать все, что тот пожелает — 
от ограбления банка до занятия 
йогой. Как это можно перевести в 
формат двух- или даже двенадца- 


тичасового шоу, когда теряется 
самое главное — свобода и учас- 
тие игрока?”. 

Что же касается самого Джей 
Джея, то он не потерял уверен- 
ности в союзе большого экрана с 
монитором, поэтому намечен- 
ные экранизации На!-Ше и 
Роца! пока остаются в силе. 

Отвлечемся от Темной сто- 
роны, тем более у станка заваля- 
лась, в кои-то веки, и хорошая 
весть. Согласно исследованиям 
американской Ассоциации про- 
изводителей развлекательного 
программного обеспечения, ко- 
личество учебных заведений, 
предлагающих своим студентам 
специальности в области разра- 
ботки игр, постоянно растет. 
Ситуация настолько радужная, 
что оказалась рекордной — без 
малого 400 колледжей и универ- 
ситетов имеют подобные курсы, 
а некоторые и вовсе-готовят спе- 
циалистов с учеными степеня- 
ми. 

Впрочем, едва ли стоит удив- 
ляться буму на образование в та- 
ком профиле, последние годы 
видеоигры традиционно явля- 
ются самым динамично развива- 
ющимся сегментом с болыпими 
перспективами для своих работ- 
ников. Кроме того, результаты 
исследований отмечают и самую 


большую динамику развития 
учебных программ, что позволя- 
ет подготавливать специалистов 
более универсального профиля, 
что гарантирует и болышую ве- 
роятность трудоустройства. 

И когда воображение уже го- 
тово преподнести цветную кар- 


тинку молочных берегов, откры- 
вающихся перед цифровой ин- 
дустрией, в дело вступает Барак 
Обама. С легкой руки заинтере- 
сованного круга лиц тучи начи- 
нают сгущаться далеко за преде- 
лами воздушного пространства 
Сирии. Президент поручил На- 
циональной академии наук про- 
вести комплексное исследова- 
ние, которое должно подтвер- 
дить или опровергнуть наличие 
влияния видеоигр на психику 
детей. Можно припомнить не 
одну попытку проведения око- 
лонаучного балагана, в оглуша- 
ющих декорациях которого на- 
шел себя не один “британский 
ученый”. Самоотверженно тран- 
жиря деньги и ежедневно бегаю- 
щие за “ещем”, они многократ- 
но и трогательно умиляли нас 
своими заключениями, однако 
никогда ранее исследования не 
санкционировались на столь вы- 
соком уровне. Ученым мужам, 
как и в прочих случаях, предсто- 
ит уловить феромоны зависимо- 
сти безобидного пятничного 
времяпровождения за расправой 
над плохими парнями и деви- 
антным поведением, с явно вы- 
раженной склонностью к эксги- 
биционизму. Трудно не оценить 
иронию ситуации, когда сами 
исследования кажутся гораздо 
болыним извращением, нежели 
поведение белых мышек в сте- 
рильных клетках. 

Только компании Асёмз1оп 
явно не до смеха, и подготовка к 
полноценным боевым действи- 


ям к белоснежным улыбкам не 
располагает. Издатель создал це- 
лую лоббирующую группу, в 
среде которой оказались даже 
специалисты АКш Ситр Эгаиз$ 
Нацег & Ре. Основанная в да- 
леком 1945 году юридическая 
фирма насчитывает к этому дню 
две дюжины офисов по всему 
миру, тысячу высококлассных 
специалистов и твердо удержи- 
вает стабильные позиции в спи- 
сках самых эффективных 
агентств, обладая колоссальным 
олытом защиты щекотливых ча- 
стных интересов. 

Заключение исследования 
уже направлено в Сенат и прохо- 
дит процедуру рассмотрения, по 
результатам которой будет со- 
ставлен законопроект. Учиты- 
вая, что риторика законодатель- 
ного акта зависит от позиции 
очередного Эммета “Дока” Бра- 
уна, компания готовится к худ- 
шему. 

При самом неблагоприятном 
исходе дела Асимзюп может ли- 
шиться права издавать игры из 
своей самой знаменитой и самой 
прибыльной серии — Са оЁ 
Ошу, а запрет франшизы станет 
лишь первым шагом целого 
“крестового похода” против ци- 
фрового насилия. Станетли мир 
после этого добрее и чище? В ко- 
торый разтрудно скрыть печаль- 
ную улыбку и признать, что едва 
ли это та монета, которая покро- 
ет столь высокую цену. 


Андрей Иванов 


“Виртуальные 
радости” на ГВ! 


ат информационный проект "УК Дайджест" в сентябре 
вышел на новый уровень. Теперь вы можете знакомить- 
ся с самыми свежими новостями из мира видеоигр 
и компьютерных развлечений каждую неделю на 8 телеканале. Зна- 
чительно доработано качество передачи. 
Отныне над дайджестом работает команда профессионалов, ко- 
торые не просто знают, как правильно поставить свет или смонти- 


ровать видеоряд, но также имеют опыт работы над видео о компью- 
терных играх. Видеооператор, Алексей Акимов, сразу же согласился 


снимать этот проект, поскольку сам любит играть в компьютерные 
игры. Особенно в свою самую любимую — ЗагСгай. Одиссей Руб- 
цов был основателем программы "К-игр", теперь он обеспечивает 
"УВ Дайджесту" качественный монтаж и графику. Душой проекта 
и неизменным ведущим по-прежнему является Анатолий Валаха- 


НОВИЧ. 


"УК Дайджест" выходит каждую пятницу в 23.15. Повтор — 
в субботу в 18.35 и в воскресенье в 10.30. 
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Дата выхода: 4 октября 

Очередной симулятор, посвящен- 
ный Формуле-1. Изменений по-прежне- 
му минимум, но зато появился режим Е1 
С!а$$с$, позволяющий прокатиться на 
болидах 80-ых и 90-ых годов. А это уже 


® 
лучше, чем ничего. Веуопо: Т\мо $018 


Причины потратиться: . Дата выхода: 11 октября 
Режим Е1 С!а$$с$; Новое творение Дэвида Кейджа — снова не то игра, не то фильм, не то что-то среднее. 
Сезон 2013 года; Зато в этот раз с голливудскими актерами в главных ролях и еще более масштабным сце- 
Ездить стало действительно инте- нарием. Геймплей, если его можно таковым назвать, со времен Неаму Ват изменился сла- 
ресно; бо. Более того, по признанию самого Кейджа, он стал еще проще, чтобы даже далекие от 
Похорошевший ИИ. интерактивных развлечений домохозяйки могли с легкостью пройти игру. Что в итоге из 
всего этого выйдет, сказать трудно. Но пока история о девочке со сверхъестественными 
способностями смотрится как минимум любопытно. 


Причины потратиться: 

Несмотря на популярность таких игр, проектов жанра “интерактивное кино” по-прежне- 
му раз-два и обчелся; 

Эллен Пейдж и Уиллем Дефо в главных ролях; 

Потенциально интересная история; 

Ханс Циммер и Лорн Бэлф в качестве композиторов. 


Дата выхода: 2 октября 

Новый арт-проект, продолжающий дело 
1СО, Чоитеу и им подобных. В этот раз нам 
предстоит управлять безымянным мальчи- 
ком, которого можно увидеть только под, 
каплями дождя. Любопытный геймплей 
здесь, к слову, тоже имеется, но в первую 
очередь разработчики стремятся воздей- 
ствовать на чувства и эмоции игрока. Полу- 
чилось ли этоуних? Вполне вероятно, что вы 
уже сами знаете — игра выходит несколько 
раныше этого номера газеты. 


Причины потратиться: 
Очень трогательная и оригинальная ис- 
тория. 


* й _ 


_ `` 
мт (ЕСО Магие! Зирег Негое$ 
в Дата выхода: 22 октября 
Если вы играли в предыдущие проекты с приставкой ЕСО, то наверняка и 

сами все знаете. Мы по-прежнему должны будем бегать по квадратному миру, 
бить пластмассовые морды, собирать монетки да строить разные конструкции. 
Только в этот раз в обличии героев из любимых комиксов: Железного Человека, 
Человека-Паука, Росомахи, Халка и других. 


Причины потратиться: 
Куча любимых персонажей, собранных в одном месте. 


= “ 


м м 
я } 

Вайтап: ат От0м$ 

Дата выхода: 25 октября 
А вот еще один проект о супергероях, но в этот раз от другой ко- 
_ миксовой конторы (ОС). Обещают то же самсе, что было в прекрас- 
нейшем А\жпат СКу, только больше, лучше, интереснее и с молодым 
Бэтменом в главной роли. Во все, кроме последнего, верится с тру- 
дом — судя по показанному на демонстрациях, смена разработчика 

не прошла без последствий. 


Причины потратиться: ШК. ВЮ: ” ВР 
Предыдущие части были замечательными. | ‹ м аи ка м . : дня 
Алексей Пилипчук 


\ Ибр:/Л/тдатез.бу/ 
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Жан; и Ге 

Плану, рма; РОМС 
Плих, 05, Апфгою 
азработчик/ издатель: 
1се-Рек 100де 
Похожив игры: Воотз: 
| | Поместье комнат, Меуегеп0 то 
ь №Моптаге$ 
Мультиплее»: отсутствует 
СИстемнь е требования: 


КОГДА ь то ТУй 


НО ТЕПЕРЬ ИНТЕРЕСНЫЕ ЗВЕРИТВР 


оследняя игра Тсе-РсК Годее, “Эврика”, доказала, что жанр комедии чужд 
данной игровой студии, поэтому разработчики вернулись к своей 
злюбленной мрачно-философской тематике. Помог им в этом аноним, 
приславпгий в письме основу для компьютерной игры. При этом был ряд условий, 
нарушать которые — табу, в остальном же полная свобода творчества. Николай 
Дыбовский решил, что студия способна быстро справиться с такой задачей. 
Но релиз не состоялся в срок, и долгое время память о проекте жила лишь 
слухами, которые сверху обрастали новыми слухами. И вот с задержкой почти 
в год “Тук-тук-тук” готова лечь на прилавки веб-магазинов. Если все пойдет 
хорошо, игра появится в продаже одновременно с выходом этого номера газеты. 


Эта игра особенно 
опасна потому, что 
ее начинают гости 


Пусть те, кто ждал чего-то из ряда вон 
выходящего, немного поубавят пыл. Дело 
в том, что даже вопреки желанию разра- 
ботчиков вокруг игры создалась чрезмер- 
но густая оболочка притягательной таин- 
ственности, обещающая незабываемый 
игровой опыт. Это не совсем так. Нам 
просто рассказывают историю, не пыта- 
ясь при этом перевернуть с ног на голову 
наше мировоззрение или открыть тайны 
вселенной. Без паранормальных событий 
в “Тук-тук-тук”, конечно, никак — это 
суть игры. Но если копать слишком глу- 
боко, можно уткнуться в камень. Чтобы 
понять, стоит просто довериться интуи- 
ции и незатуманенной игровым азартом 
работе сознания. 

Тут нет положенного отдельно на 
полочку сюжета и геймплея. Только 
воспринимая игру как единое целое, не 
расчленяя на графику, саундтрек, гейм- 
плей и прочее, можно уловить цельную 
картину и получить вразумительные от- 
веты на сами собой возникающие во- 
просы. Нужно просто быть вниматель- 
ным к тому, что невнятно бормочет 
главный герой, какую информацию не- 
сут отрывочные записки из дневника, 
что шепчут голоса в пустом доме и даже 
как происходит взаимодействие с окру- 
жающей обстановкой. 

С начала разработки дизайн Тук-тук- 
тук претерпел немалые изменения. Отка- 
зались от множества интерактивных объ- 
ектов и инвентаря, не стали вводить ре- 
дактор уровней, позволяя игре расстав- 
лять комнаты случайным образом без 
вмешательства игрока. Тем самым нам да- 
ют понять, что мы в гостях у игры и долж- 
ны подстраиваться под существующие ус- 
ловия, а не самостоятельно создавать их. 


Костяной дом 


В качестве дублера игрока в виртуаль- 
ном окружении, как уже повелось у [се- 
РасК Годве, снова выступает обычный че- 
ловек. Ученый-миролог, как сам себя на- 
зывает угрюмый паренек. Уже которое 
поколение его семья изучает окружаю- 
щий мир, собирая всю возможную ин- 


формацию. Особняк, а по совместитель- 
ству научная станция, находится в не- 
проглядной лесной чаще. Дом действи- 
тельно болышой, протагонист живет в 
нем один и во многие уголки давно не за- 
глядывал. С некоторых пор ночной по- 
кой маленького ученого нарушают 
странные звуки, возня, стук по ночам. 
Лампочки сами собой вспыхивают и пе- 
регорают. Что-то чужое проникает в дом 
и наводит в нем свои порядки. Поэтому 
человечку приходиться делать ночные 
обходы. Собственно, этим и предстоит 
заниматься всю игру. 

Вкратце, “Тук-тук-тук” — своеобраз- 
ный симулятор игры в прятки. Каждый 
раз, просыпаясь ночью, герой должен 
протянуть время до рассвета. Все комнаты 
в доме пусты. Но в большинстве из них 
можно найти вещи: для этого надо ввин- 
тить лампочку, и если герой на время за- 
крывает глаза, он таким образом “наводит 
порядок”, в комнате появляются различ- 
ные предметы: стулья, шкафы, картины 
на стенах и прочее. За особо крупными 
объектами можно спрятаться, а делать это 
нужно, когла в дом пожалуют непроше- 
ные гости. Вряд ли игру в прятки можно 
назвать выживанием. Конечно, атмосфе- 
ра нагнетается очень здорово: в дом начи- 
нают стучаться, новые лампочки перего- 
рают, двери захлопываются перед самым 
носом, на стенах отдельных комнат появ- 
ляются глаза, а по дому начинают гулять 
различные существа. 

Главный ресурс в такие моменты — 
время. В отдельных комнатах можно 
найти часы и перевести стрелки вперед, 
чтобы быстрее наступило утро. А вот ес- 
ли прятаться от гуляющих по дому гостей 
или позволять им вступать в контакт с 
игровым персонажем — стрелки отматы- 
ваются порой вплоть до нулевой отмет- 
ки, и уровень надо начинать сначала. 
Чуть позже ко времени добавляется па- 
раметр психического здоровья героя, и 
тогда нужно быть еще более вниматель- 
ным. Поначалу игра может показаться 
легкой. Усвоив общий алгоритм дей- 
ствий, повторять его не составит труда. 
Но в этом ловушка. Расслабивигись и не 
уследив за состоянием разума героя, до- 
жив с минимальным его уровнем до сле- 
дующего этапа, у самого финала вместо 
ответа на вопросы можно получить ба- 
нальную надпись “рапае оуег”. 


2.4 ГГц ОцаГСате; 1 Гб ВАМ; 


512 Мб видеопамяти, 500 Мб НОО 


ЗАПЕРЕДНИК. 
РАЙ "ЭСТАЛИСЬ ОДНИ НАСЕКОМЫЕ 


Поиграем в декаданс 


А получить если не ответ, то хотя бы 
вразумительный намек очень хочется. 
“Тук-тук-тук” — своеобразная эмоцио- 
нальная головоломка. Нам, как в карточ- 
ном фокусе, на миг показывают карту, 
прячут в колоду и просят найти. И так не 
один раз. А потом еще нужно из найден- 
ных карт сложить пасьянс. История рас- 
сказывается в основном самим игровым 
персонажем. Четкой речью его не награди- 
ли: он просто нечленораздельно бормочет 
что-то под нос, предлагая нам читать суб- 
титры. Иногда в доме начинают шептать 
голоса, то ли давая советы, то ли угрожая, а 
порой делая все это одновременно. Окру- 
жающий лес, в который иногда выходит 
персонаж, поначалу кажется бесполезным, 
но со временем становится странным ла- 
биринтом, который периодически надо 
проходить, нанося вред сознанию героя. 

Болыше всего интригуют рецепты раз- 
ных спиритических игр, возникающие 
между главами. В соответствии с сюжетом 
их придумывал ученый-миролог от нечегс 
делать. Судя по всему, доигрался, если 
различные способы вызова не пойми когс 
неизвестно откуда сработали, и ночью пс 
дому разгуливают создания с не самыми 
дружелюбными намереньями. 

Наверняка все, кто начинал знако- 
миться с информацией про “Тук-тук- 
тук”, полагали, что это хоррор. Оказыва- 
ется, это грубая ошибка. Нарочно пугать 
нас не собираются. Конечно, история 
мрачная, от нее веет потусторонним хо- 
лодком. Но пугать или специально раз- 
влекать нас не собираются. Улавливать 
настроение игры придется самому. Ко- 
нечно, если есть желание. Но было бы 
ошибкой прийти в “Тук-тук-тук” за эмо- 
циями, как заходят в “Макдональдс” за 
гамбургером. Готовьте сами! Все ингреди- 
енты под рукой. 


Радости: 

Оригинальная концепция 

Постоянно поддерживаемая интрига 
Симпатичный дизайн 


Гадости: 
Скоротечность 


Вывод: 

Эта игра охотится на игроков, но ей 
нужны далеко не все досужие прохо- 
жие. Только те, кто пройдут чуть дальше 
порога и попытаются понять, что проис- 
ходит. А когда поймут, сами не захотят 


уходить, не разгадав 
Л п Н. 


загадку до конца. 
Обзор написан по пресс-релизу 
версии игры для РС 


Оценка: 
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задержали игру 
‚это того стоило 


у Яя иду 


искаты 


Эти часыгдент ве зможность прив пить 


А может, все это — жуткий сон, который происходит 
лишь в голове героя? 


Такие комнаты вызывают ностальгию 
ПО «Мор. Утопия» 
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'риход нового поколения консо- 
лей — явление всегда необыч- 
ое. Платформодержатели ве- 
дугсловесные баталии на выставках, на го- 
ризонте то и дело появляются по-настоя- 
щему оригинальные проекты, но, что са- 
мое главное, разработчики пытаются сде- 
лать “уход” старых приставок как можно 
более незабываемым и ярким. Оно и вид- 
но, ведь на прилавках лежат уже как мини- 
мум два настоящих бриллианта: ТВе Га оЁ 
05, а теперь вот и Стапд ТНей Аш 5. 


К слову, новая часть саги — особенная 
и, возможно, самая важная за всю ее исто- 
рию. Она ничего кардинально не меняет в 
формуле серии, но зато доводит практиче- 
ски все ее составляющие до зеркального 
блеска. Здесь в кои-то веки не провисает 
сюжет, рутинных заданий почти не оста- 
лось, а мир, несмотря на возросшие раз- 
меры, кажется еще более насыщенным и 
интересным. Временами даже возникает 
такое странное ощущение, будто все идеи 
из предыдущих игр КосК%аг были лишь 
частью какого-то эксперимента, чтобы 
полностью раскрыться только здесь. При- 
чем речь идет не только о СТА: место на- 
шлось интересным наработкам и из Веа 
Реаа Кедетрбои, и из Мах Раупе 3. 


Ограбление по-итальянски 


Кстати, самую интригующую задумку 
— тот факт, что в этот раз нас ждут целых 
три играбельных персонажа, — разработ- 
чики практикуют не в первый раз. Четвер- 
тая часть и Ерво4ез бош ГЛБецу СИу тол- 
ком не отличались ни геймплеем, ни мес- 
том действия, ни режиссерскими приема- 
ми. Но при этом в каждой главе абсолют- 
но одинаковый мир воспринимался со- 
вершенно по-разному. В обличии угрю- 
мого байкера мы чувствовали себя настоя- 
щим изгоем общества, Луис Лопес с голо- 
вой погружался в мир танцев, гомосексуа- 
листов и “любви” в кабинках туалета, нуа 
на Нико Белича новый город буквально 
наваливался всем своим весом и казалея 
таким чужим. Сам эксперимент с разделе- 
нием всего этого добра на три проекта не 
очень удался, но самим КоскКзаг в итоге 
стало ясно — стоит все это объединить и 
правильно подать, как идея “выстрелит”. 
И она это сделала. 

Стала Твей Ацю 5 — это чутьли нетри 
разные игры в одной. У героев свой круг 
общения, свои миссии, дома и счета в 
банках. В конце концов, у двоих из них 
есть свои семьи, и все они “варятся” в со- 
вершенно разных социумах. Но самое 
главное, что стиль и атмосфера тоже меня- 
ются. Если с Франклином вы чуть ли не 
возвращаетесь во времена Зап Апагеаз с 
разборками банд и темнокожими кореша- 
ми, а история Майкла куда болыше смахи- 
вает на то, что творилось в солнечном Мсе 
Сву, то вот похождения Тревора вообще 
трудно как-либо классифицировать. И это 
разнообразие — самое прекрасное, что 
случалось за всю историю серии. 

Именно троица главных героев -— то, 
чего долгие годы ей не хватало. Сюжет в 
кои-то веки перестал напоминать рваную, 
раскатанную на десятки часов лепешку. 
Туг есть и четкая центральная линия, и 
драма (у каждого из протагонистов она 
своя), и гениальная постановка, а стоит 
жизни кого-то из них сбавить обороты, как 
нас тут же отправляют туда, где веселее. 
Налаживать бизнес Тревора, например. 

Возможность в любой момент сменить 
шкуру, взглянуть на мир другими глазами 


Здешние пейзажи настолько хороши; 
что возвращаться в шумный город _ 


В три раза 
больше. 

В три раза 
лучше 
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Издатель: Воскзаг батез 
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позволила практически полностью изба- 
виться от скучных сценарных или 
геймплейных моментов. Только на гори- 
зонте замаячила какая-нибудь рутина, как 
Коск$аг грамотно оставляет ее за кадром. 
Однообразные поездки, например, сведе- 
ны к минимуму. Их берет на себя искус- 
ственный интеллект, пока вы переноси- 
тесь туда, где в данный момент происхо- 
дит что-нибудь действительно интерес- 
ное. 
Вообще, история гораздо быстрее на- 
бирает темп и практически лишена про- 
висающих, затянутых моментов. Вся тро- 
ица живет в Сан-Андреасе уже долгое вре- 
мя, и никакой акклиматизации или дол- 
гих прелюдий здесь нет: мир не поделен на 
территории и открыт с самого начала, гар- 
деробы полны одежды, а дома уже купле- 
ны. И в бурлящий котел преступного ми- 
ра нас бросают сразу. 


” 


и = 


папу Те Аш 


В свободное время все персонажи заняты своими делами, и при перемещениях 


А котел этот по-прежнему полон юмо- 
ра, сатиры, стеба над обществом, десятков 
потрясающих персонажей и диалогов. И 
миссий, чуть ли не каждую из которых так 
и хочется назвать лучшей в истории серии 
(вы и вправду хотите, чтобы мы тут их пе- 
ресказывали?). Тем более что в этот раз мы 
выступаем в роли не обычных шестерок. 
Теперь мы берем под контроль команду 
грабителей, дела которой куда более эле- 
гантны и красивы, нежели задания Нико 
Белича или Си-Джея. Несмотря на то, что 
истории всех трех героев начинаются ‘в 
разных местах и на разных социальных 
уровнях, со временем они настолько лов- 
ко и красиво переплетаются, что Хаузэрам 
хочется аплодировать. Это напоминает 
одновременно и боевики Майкла Манна, 
и фильмы вроде “Одиннадцать друзей Оу- 
шена”, только в другом формате. Куда бо- 
лее впечатляющем. Ведь все аферы и все 


Воск$аг — настоящие мастера 
пародии, и в новой своей игре 
они высмеивают едва ли не все, 
начиная от фильмов и заканчивая 
газировкой. На этом скриншоте, 
например, вы можете увидеть, 

во что превратился знаменитый 
НоНумоод Эл 


Игра между телами их то и дело застаешь в самых разнообразных и нелепых ситуациях 


операции нам предстоит провернуть са- 
мостоятельно. 


Тысяча мелочей 


Прежде чем начинать рассказ про раз- 
личные тонкости и игровую механику, 
стоит остановиться на главном — ограбле- 
ниях. Ведь им отведена центральная роль 
в истории, и они практически не имеют 
ничего общего с тем, что было в предыду- 
щих частях серии. Представьте себе мис- 
сию с налетом на банк из СТА 4, только к 
этому прибавьте все заботы по ее органи- 
зации и... нелинейность. Вместо того, что- 
бы глупо вламываться втот же ювелирный 
магазин, прежде всего, необходимо прове- 
сти разведку, выбрать план (например, 
по-тихому или со стрельбой?), подгото- 
виться (достать экипировку, транспорт, 
правильно их расположить), подобрать 


\® Нр:/Лгдатез.Бу/ 


Великолепная 
тройка 
Франклин. Темнокожий паренек 


из не самого благополучного района. 
Живет с помешанной теткой, дрессиру- 
ет пса Чопа, дружит (или скорее пыта- 
ется) с начинающими гангстерами, но 
мечтает о гораздо большем: выбиться в 
люди, стать по-настоящему успешным. 
И в этом ему помогает наш второй 
“клиент”. 


Майкл. Ранее успешный граби- 
тель, аныне отьевший пузо богач с кри- 
зисом среднего возраста. Обожает 
фильмы 80-ых, склонен к агрессии и 
тратит огромные суммы на личного 
психолога, но при этом кажется чуть ли 
не единственным (наряду с Франкли- 
ном) здравомыслящим человеком в го- 
роде. По крайней мере, на фоне своей 
семьи: неверной жены со скверным ха- 
рактером, легкомысленной дочери и 
сына-неудачника, который только и 
умеет, что есть, курить траву и часами 
пропадать в видеоиграх. 


Тревор. Настоящий безумец. Если 
он появляется в кадре, то будьте увере- 
ны, что вскоре что-нибудь взорвется, 
кто-то умрет или на экране появится 
чья-нибудь голая задница. По мнению 
некоторых, лучший персонаж за всю 
историю серии. У остальных же его вы- 
ходки могут вызвать отвращение. 


команду и только потом уже приступать 
непосредственно к делу. И все ваши реше- 
ния совершенно точно скажутся на том, 
как гладко все пройдет. Плохой стрелок 
или водитель вполне могут завалить часть 
своей работы, а опытный хакер, напротив, 
обеспечит большим количеством времени 
до того, как сработает сигнализация. 

Если же на специалистах вы решили 
сэкономить, то, скорее всего, придется 
иметь дело с полицией, и тут все тоже про- 
сто прекрасно. Забудьте о кружочках на 
карте, из которых необходимо удрать, или 
о всесильных и всевидящих копах, появ- 
ляющихся из ниоткуда — теперь все почти 
как в реальной жизни. Смог незаметно 
спрятаться в какой-нибудь подворотне — 
проедут мимо. Или пойдут прочесывать 
местность, если почуют что-то неладное. 
Не раз и не два у нас происходили ситуа- 
ции, когда блюстители порядка устраива- 
ли настоящие игры в прятки: заглядывали 
под каждый стол и в каждый угол, и обста- 
новка в такие моменты была накаленная. 
От искусственного интеллекта обычно та- 
кого не ожидаешь. 

Вообще, Коск%аг исправила практиче- 
ски все, за что раньше их можно было ру- 
гать. Перестрелки переехали из отличного 
в этом плане Мах Раупе 3: тут вам и 
Еирпопа с красиво умирающими врагами, 
и отличная баллистика, и частичная раз- 
рушаемость. Физику транспорта немного 
упростили, но управлять стало интереснее 
и автомобилями, и воздушным транспор- 
том, и даже водными мотопиклами, ка- 
таться на которых теперь одно удовольст- 
вие. Появилась даже какая-то пародия на 
стелс. Простенькая, конечно, но... а поче- 
мубы и нет? 

Другое дело, что все это, как и раныше, 
уходит в сторонку, вель главное — это по- 
прежнему мир и работа над деталями. 
Лос-Сантос и его окрестности потрясаю- 
ще красивы и буквально кишат различны- 
ми занятиями. Впервые попав туда, хочет- 
ся просто пуститься в продолжительное 
путешествие: проплыть по реке Занкудо, 
прыгнуть с парашютом с горы Чилиад или 
просто любоваться прекрасными пейза- 
жами, мчась по ночному хайвею. 

При этом по пути с вами могут при- 
ключиться десятки различных историй. 
Как и в Кей Пеаа Кедетрноп, сайд-квес- 
ты чуть ли не генерируются на карте. 
Только здесь они гораздо интереснее и 
лучше проработаны. Вы можете подо- 
брать и довести до города безумно бол- 
тливую девушку (при этом выслушивая ее 
жалобы, а в конце отбиваясь от ревнивого 
парня), стать жертвой ограбления или 
подбросить до дома в стельку пьяных ту- 
ристов, которые начнут творить всякие 
непотребства прямо на заднем сиденье. И 


все истории будут обыграны совершенно 
по-разному, сопровождаясь искрометны- 
ми диалогами и интересными поворота- 
ми событий. 

Кому не повезет наткнуться на при- 
ключение, тот может устроить его самос- 
тоятельно, благо доступных развлечений 
стало еще больше. Занятия бейсджампин- 
гом, теннисом, гольфом, дайвингом, три- 
атлоном, дрессировка собаки, пьянки, 
тюнингавто, беседы с психологом, ставки 
на бирже, походы в кино или чтение сооб- 
щений в социальных сетях — почти все, 
конечно, уже было, но здесь реализовано 
натаком высоком уровне, что этим реаль- 
но хочется заниматься. И успеть стре- 
мишься как можно больше, да как можно 


‘скорее. 


Стапд Твей Аш 5 — это нивкоем слу- 
чае не шаг для жанра или индустрии в це- 
лом. Но это огромный шаг для самой про- 
даваемой в мире игровой серии. КосК$аг 
наконец-то перестала гнаться за масшта- 
бом и безумными размерами, и сосредото- 
чилась на главном — чтобы все, абсолют- 
но все было максимально интересным. 
Мир огромен, но ровно настолько, на- 
сколько нужно — внем нет ничего лишне- 
го и даже кататься с одной стороны остро- 
ва на другую не утомляет. Заданий доста- 
точно, но кол-во проходных среди них 
сведено к минимуму, а остались лишь са- 
мые безумные. Даже огромное кол-во за- 
нятий не создает впечатление избыточно- 
сти, потому что все реализовано на одина- 
ково высоком уровне и находится ровно 
там, где должно. СТА. 5 полна различных 
деталей и сюрпризов, о которых многие 
другие разработчики даже не задумаются. 
Мы, конечно, могли спокойно прожить и 
без таких мелочей, как потеющие в реаль- 
ном времени герои, но... это ведь круто, не 


правда ли? 


Радости: 

Идея с тремя героями 

Огромный и интересный мир 

Куча разнообразных занятий 
Неплохой и достаточно взрослый сце- 
нарий 

Сатира и стеб над американским об- 
ществом 

Стрелять интересно... 

Ездить тоже... 

И мультики смотреть... 

Вообще все делать интересно 


Гадости: 

Из гаража время от времени исчезают 
машины 

Ограблений не так много, как того хо- 
телось бы 


Вывод: 

практически идеальная СТА, и один из 
лучших проектов уходящего поколе- 
ния. Схватка за звание игры года 


обещает быть 1 1 


по-настоящему горячей. 


Оценка: 


№ 10 ри 168). октяерь 2013 год у 


Грув-Стрит, к слову, тут тоже есть. Только вот встретить Си-Джея не получится 


Несмотря на ограниченные 
возможности консолей 
уходящего поколения, 
дальность прорисовки 
получилась 
внушительной 


И мы так тоже можем... 


Тема ограбления для кино — не редкость. Однако игры используют ее, к превели- 
кому сожалению, не столь часто. Впрочем, Отап@ ТНей Аш 5 — далеко не первый про- 
ект, в котором нам предстоит самостоятельно что-нибудь у кого-нибудь украсть. И в 
этой маленькой врезке мы постараемся вспомнить самые запоминающиеся игровые 
ограбления: 


Капе & Еупсп. Это ограбление не стало бы столь примечательным, если бы не 
проблемы с психикой одного из героев. Казалось, что все идет по плану: и до сейфа до- 
брались, и заложники в наличии имеются. Только вот буйный нрав Линча, как и всег- 
да, добавил Кейну “перчинки” по ходу дела. А игрокам дополнительных проблем по 


отстрелу копов. 


Мава. Здешнее ограбление — вероятно, ключевая и самая важная для сюжета игры 
миссия. Долго готовиться к этой операции нам, к сожалению, не позволили — всего- 
то провели беглый осмотр будущего места преступления. Но зато само задание было на 
редкость... нет, даже не зрелищным, а скорее реалистичным. Простенький план и мо- 
ре крови — последствия этого дела не заставили себя долго ждать. 


СТА 4 & \се Спу & Зап Ап@геа$. серия Стапа Твей Ашо долгие годы 
была поставщиком самых разных ограблений. И хотя в сюжете они играли не самую 
видную роль, миссии эти получились на редкость запоминающимися. В Вайс-Сити мы 
собирали команду профессионалов и грабили банк. В четвертой части уже без особых 
приготовлений повторяли то же самое и устраивали настоящую войну с полицейски- 
ми. Но самое интересное разворачивалось именно в Зап Апагеаз. И речь даже не о це- 
лой серии дерзких грабежей под началом безумной Каталины, а об ограблении круп- 
ного казино “Калигула”. Мы сражались за план здания, соблазняли крупье, чтобы до- 
стать необходимую карту доступа и даже обесточили целый город. Ну а после всего это- 
го нас ждала на редкость трудная и увлекательная миссия уже непосредственно всамом 
заведении. 


Опспакен 2: Атопо ТИГеуе$. во второй части саги о вечно веселом и мо- 
лолом Натане Дрейке нам необходимо было стащить древнюю реликвию из одного из 
самых охраняемых музеев в мире. В отличие оттой же СТА, ни простора для импрови- 
зации, ни какого-то вызова это задание не предлагает. Но атмосфера фильмов про ог- 
рабления делает свое дело. Мы, словно ниндзя. в черных костюмчиках крадемся по 
ночному двору, незаметно вырубаем охрану и сигнализацию, а потом... а вот что было 
потом вам, пожалуй, лучше увидеть самим. 


Тпе ЕФег Зсго|$ 4: ОБИМюп. Ограбление Башни Белого Золота — по мне- 
нию некоторых, лучший квест в истории серии. Прокрасться туда и стащить Древний 
Свиток из-под носа чуть ли не всей стражи города — чистое самоубийство, но разве 
что-то может остановить великого Серого Лиса и его гильдию? Ради реализации слож- 
нейшего плана нам пришлось выполнить целую цепочку увлекательных квестов, но 
это того определенно стоило — чувство, будто участвуешь в чем-то грандиозном и ве- 
ликом не покидало ни на секунду. Алексей Пилипчук 


Жанр: адвенчура 

Платформы: РС, Хбох 360, Р!ау$1аНол 3 
Разработчик: Зайтгееге Зшао$ 
Издатель: 505 батез 


Похожие игры: Тпе Ра!, № по Кип: Мга ое Ме Мисв —° 


Мультиплеер: нет 


Минимальные системные требования: 


Игра 
в цифрах: 
7 главных героя 


2 руки управляю" 
з о дновременно 
часа занимает 


полное прохождение 


игры 


2.0 Пц биа! Соге; 2 Гб ВАМ; 512 Мб видеопамяти, 1.5 Гб НОО 


Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Т (Тееп) 


Официальный сайт игры: иНр:/Лмим .Бгопегз®едате. сот 


Вгоегз — игра из разряда не просто 
развлечений на вечер. Это короткое путе- 
шествие в сказочный мир. Как одновре- 
менно знакомое и близкое сердцу челове- 
ка, хотя бы раз посещавшего красивые 
природные места, так и таинственное, са- 
мобытное, мало с чем сравнимое. Еще од- 
на из немногих игр, доказывающих, что 
человек способен творить настоящие 
произведения искусства даже с помощью 
программного кода. 


Платяной шкаф 


Абсолютно не хочется думать, что на 
самом деле сидишь за компьютером, рабо- 
таешь, анализируешь графику, геймплей, 
выразительность характеров персонажей и 
глубину сюжетной линии. Происходящее 
на экране — лишь первые пять минут ком- 
пьютерная игра, пока нам объясняют на 
какие клавиши жать, а пальцы привыкают 
к управлению. Дальше все условности сти- 
раются, начинается рассказ, быль. Быль о 
двух братьях, отправляющихся в долгое, ув- 
лекательное, судьбоносное путешествие. 
Поначалу непонятен ход: отказаться даже 
от альтернативы кооперативного прохож- 
дения и дать управление двумя героями од- 
новременно одному игроку. Не совсем 
удобно, особенно на клавиатуре, да и вроле 
как глупо. Но спустя пару глав все полно- 
стью становится на свои места. Мозг быст- 
ро осваивается правильно посылать сигна- 
лы для безошибочных движений, а доста- 
точно простые головоломки не представля- 
ют сильных препятствий к прохождению. 

Главное, для чего создана ВгоШег$ — 
созерцание прекрасной фэнтезийной ис- 
тории, достойной пера Толкиена. Графи- 
ка простовата и во многом мультяшна, но 
какие красивые порой нам показывают 
пейзажи! Хочется просто остановиться и 
рассматривать “в багрец и золото одетые 
леса” и снежные вершины могучих гор, в 
копях которых трудятся угрюмые тролли. 
И сопровождаются все эти картины чув- 
ственными переливами музыкальных 
композиций и вкрадчивым эмбиентом. 


Две руки хорошо... 
если играть на геймпаде 


Единственный неудачный момент, 
способный вылезти во весь экран злорад- 
ной рожицей тролля — консольное проис- 
хождение игры. Вгошегз появилась на 
приставках в конце августа, собрала ова- 
ции и неспешной походкой победителя 
пожаловала на ПК спустя некоторое вре- 
мя. Получилось как в поговорке: “В чужой 
монастырь со своим уставом”. Еще при 
запуске нас. яркими буквами предупреж- 
дают: “Играйте на геймпаде!”. Но игра же 
портирована на ИК? Играть с клавиатуры, 
в принципе, комфортно, только вот сам 
движок игры, как оказывается, далеко не 
всегда‘корректно воспринимает команды, 
отдаваемые с клавиш. Поэтому зачастую, 
независимо от быстроты действий игрока, 
два альтер эго на экране могут своевольно 
“тормозить” и либо с запозданием выпол- 
нять действия, либо выполнять их некор- 
ректно. Плюс далеко не всегда работаю- 
щие триггеры, опять же, удовольствия не 
прибавляют. И тут уже выбор за конкрет- 
ным человеком: смириться с мелкими не- 
увязками и стараться уловить прекрасную 
атмосферу игры, либо в праведном него- 
довании забросить прохождение. 


Радости: 

Чудесная фэнтезийная атмосфера 
Оригинальный геймплей 
Красивый художественный стиль 
Приятная музыка 


Гадости: 
Чувствуется “дух консольного порта” 
Мелкие баги 


Вывод: 

Неболышая, но очень насыщенная 
игровая новелла. Ни в коем случае не 
пропускайте возможность окунуться 
в волшебное 

приключение! 


Оценка: Г] мое 


7.) Ооп-4 могту, 
—4  |е Парру! 
—1 


`` 


персонажей 
Малюто 
к надо 
спасти за всю игру 
Малюток надо 
спасти за уровень 


ры ы у 
Мультиплеер: интернет 
Минимальные системные требования: 
2.0 ГГц Оца! Соге; 2 Гб ВАМ; 512 Мб видеопа- 
мяти, 6 Гб свободного места на жестком диске 

Издатель на Западе/в СНГ: Цой Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Е (Еуегуопе) 

ЕщеиаттепИНовый диск Официальный сайт игры: 

Похожие игры: серия Ваутап, серия Майо  гаутап.иы.сотЛедепв$ 


Жанр: платформер 
Платформы: РС, М! 0, Хвох360, 
РауЗаНопз, Рау$аНоп Уйа 
Разработчик: Цы5оЯ МопфреШег 


“Боп”*\опу, Бе Варру!” — именно такой девиз можно смело печатать го 
на коробке с любой игрой про веселого Рэймана. Компьютерный персо- 
наж, созданный фантазией французского геймдизайнера Мишеля Ансе-` 
ля, не сказать чтобы сильно впечатляющий или имеет из ряда вон выходя- 
щие для жанра платформера способности. Но серию игр под маркой в’) 
Каутап пора уже занести в книгу рекордов Гиннеса по максималь- 
ному количеству позитива и детской радости на секунду геймплея. у 


Садитесь поудобнее, детишки, <> 


ыы 
и слушайте сказку! 
Ваутап Герепа$ начинается в духе красочной, захватывающей 

детской сказки с невероятно уютной атмосферой. Причем сказка эта настолько добрая, что 
даже глядя на злодеев и противников, невольно улыбаешься их миловидности. Сюжет вос- 
принимался бы подсознательно даже без озвучки, текстовых пояснений и перевода. Есть 
зло, заселившее Долину Снов, есть герои — Рэйман и его веселые друзья, которые призва- 
ны все исправить. Есть ряд маленьких сюжетов, разбитых на определенное количество уров- 
ней и рассказывающих историю каждого из героев. Прохождение представляет собой инте- 
рактивный мультик, чрезвычайно увлекательный и просто великолепно нарисованный и 
озвученный. Местные Малютки, похожие на муми-троллей изкнигфинской писательницы 
Туве Янссон, издают настолько смешные звуки, что настроение сразу повышается, игра 
очень позитивна. Вся суть Ваутап Гереп4$ — в прекрасном художественном оформлении и 
внимании к дизайну всяких мелочей, вроде движений каждого персонажа и издаваемых зву- 
ков при разных действиях, которые в это время происходят на втором плане. 


Прыг-скок 


В остальном же перед нами вполне стандартный платформер с шестикнопочным уп- 
равлением и 2) -перспективой: И если отставить в сторону очень редкие моменты, когда 
трудно с первого раза правильно среагировать на полосе препятствий, игра абсолютно не 
надоедает на протяжении долгого времени. Обычно бедой платформеров становится од- 
нообразный геймплей, похожие уровни, постоянно повторяющиеся мелодии. Но в 
Каутап [ереп4$, благодаря большому выбору игровых персонажей и различным истори- 
ям, в каждой из которых присутствует самобытный стиль и музыка, происходящее на эк- 
ране буйство красок не успевает приесться. Вот мы итраем за отважного и такого милого 
короля Малюток, смеемся над его задорным писком и кувырканием. Вот взяли под свой 
контроль одну из воинственных принцесс-викингов и отважно несемся по уровню на- 
встречу приключениям. В общем, никакой рутины — сплошное веселье и разнообразие. 

Кроме одиночного режима есть и кооперативное развлечение Кипе Рось, и онлайн- 
челенджи, и даже режим, который переносит игрока в стиль прошлогодней Каутап 
Оп2и5. Конечно, какой же платформер без собирания всяких монеток и алмазиков. Так 
в Каутап Гереп@$, кроме того, что надо спасать Малюток, можно собирать светлячков и 
различные бонусы. За освобожденных Малюток открывают новые уровни и главы, а 
светлячки нужны для появления новых игровых персонажей в галерее существ. 

Никоим разом не отказывайте себе в удовольствии сыграть в Каутап [ереп9$. Как в 
одиночку, так и с друзьями платформер подарит уйму эмоций, искренней детской радо- 
сти. И сделает это по-простому, без супер-графики и эффекта погружения — по старин- 
ке, захватывая волшебной и беззаботной атмосферой. 


Вывод: 
Игра, не имеющая никаких возраст- 
ных, психических, гендерных и ре- 


лигиозных ограничений. т |" 
МОЕ 


Радости: 

Великолепное художественное оформление 
Красивая музыка и смешная озвучка 
Веселые персонажи 

Ненавязчивый геймплей 

Разнообразие и реиграбельность 


Гадости: 
Такие мелкие, что их не заметно 


Рекомендуется всем. 


Оценка: 
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чень сложно писать рецензию по бе- 

та-версии такой болышой и сравни- 

тельно глубокой с геймплейной точ- 
ки зрения игры, как \’ой@ оЕ\У/агЛапез, осо- 
бенно, когла не являешься поклонником 
жанра. Но уже можно точно сказать: УУ/о\УР 
наверняка повторит успех \\оН@ оГТапК$. 


Качнется купол неба 


Разумно, что разработчики из киевского 
офиса компании У/аг?ап!?.пе! решили 
придерживаться основной схемы геймплея, 
уже хорошо зарекомендовавшей себя в 
У!она оЁТапК$. В Ваше распоряжение попа- 
дает сравнительно слабый самолет, кото- 
рый, через участие в многочисленных боях, 
должен расти в уровнях, как на дрожжах. 
После накопления определенной суммы 
можно купить себе более мощный летатель- 
ный аппарат и развивать уже его. Как види-- 
те, всезнакомо из курса \/оп4 оЁТапК$. Бла- 
го, пока на стадии бета-теста игра не просит 
денежных вливаний для скорейшей про- 
качки техники, но не сомневайтесь — вфи- 
нальную версию возможность тратить свои 
кровные деныи точно попадет. 

А потратить, как ни странно, в игре 
действительно есть на что. Только вдумай- 
тесь — 127 (!) самолетов пяти стран 
(СССР, США, Германия, Япония и Вели- 
кобритания) и три основных класса 
(штурмовики, легкие и тяжелые истреби- 
тели). Каждый класс самолетов уже обла- 
дает своими тонкостями управления, а 
привыкнуть к стилю игры за каждый из 
них можно всего через несколько боев. Та- 
кой быстрый процесс адаптации отчасти 
заслуга разработчиков при балансировке 
сил, хотя довольно часто встречаются бои, 
например, полностью на тяжелых истре- 
бителях. 

Все свое время игрок УПА оЁ 
У/аграпез проводит в воздухе. Разработчи- 
ки намеренно отказались от взлета и по- 
садки самолетов, чтобы не снижать доста- 
точно быстрый темп воздушных баталий. 
Управление сравнительно легкое, как на 
джойстиках, так и с помощью клавиатуры 
и мыши. Причем мышь можно отключить 
в гибких настройках игры и наслаждаться 
более сложным способом пилотирования 
самолета. Кстати, упасть самому во время 
боя практически невозможно — даже при 
пикировании вниз с небольшой высоты 
игра услужливо предложит выровнять 
курс и вернуться к бою. 

Конечно, такие упрощения не идут на 
пользу серьезному симулятору полетов на 
авиатехнике Второй Мировой войны, но в 
том-то и болыной секрет. УоПа о 
У!аграпез магическим образом соединяет 
сложность маневрирования и прицелива- 
ния в воздухе, как у настоящего авиасиму- 
лятора, но вто же время лишает харлкорно- 
го игрока непростого многошагового уп- 


Мота@-о? У/аг 
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равления и падения от малейшей ошибки, 
как в любой воздушной аркаде. Уойа оЁ 
У’аграпез — это настоящая золотая середи- 
на между аркадой и симулятором. И разра- 
ботчики отлично балансируют, не скаты- 
вая проект ни в какую из двух крайностей. 


Под крылом самолета 
о чем-то поет... 


Правила боя предельно просты -само- 
лет начинает полет сразу в воздухе, как и 
вражеская техника, и уже через минуту 
встречаетесь с противником лицом клицу. 
Успех боя зависит от того, как быстро 
уничтожите другую команду. Кстати, 
МУР не ограничивается только воздуш- 
ными битвами. Практически в каждой 
миссии у команд есть задания по уничто- 
жению наземных целей, среди которых 
встречаются и довольно крупные страте- 
гические объекты из истории. Таким об- 
разом, во время игры вы очень часто буде- 
те видеть детально прорисованный пейзаж 
далеко внизу, а не просто облака, скрыва- 
ющие отсутствие земли как таковой. 

Со временем У!аграпише.пе{ планирует 
начать интегранию всех своих игр в еди- 
ный военный театр. А начнет, как вы уже 
понимаете, именно с соединения У/опА оГ 
Тапкз$ с \У/ой4 оЕУ/аграпез. Уже сейчас те- 
стируются некоторые возможности обще- 
то глобального проекта. Так, кланы из 
У/’оТ перекочуют в У\!/о\Р, и члены одного 
и того же сообщества смогут действовать в 
общих интересах как на земле, так и в воз- 
духе. Например. если команда выиграла 
воздушный бой, то у наземных танкистов 
появится возможность на соответствую- 
щей карте запросить авиаудар. Но какой- 
то одной глобальной карты в игре не пред- 
видится. Все потому, что у проектов слиш- 
ком разные скорости ведения боев. Да и, 
как сообщают разработчики, одна воздуш- 
ная карта по размерам вмещает в себя 10 
наземных танковых локаций, а соединять 
на одной болышой небесной карте не- 
сколько наземных действительно сложно. 

Отсутствие саундтрека как такового 
никак не сказывается на общей атмосфере 
игры. Наоборот, мерный рокот лвигате- 
лей, свист ветра в ушах и раскаты взрыва 
вражеского самолета — все, что необходи- 
мо настоящему летчику лля полного счас- 
тья и умиротворенности. 


Полеты наяву 


К сожалению, У/оПа оЁ У/аграпез не 
идеальна. Начнем с главного — полет на 
самолете не ошущается совсем. Кажется, 
что управляешь игрушечным самолети- 
ком, который сравнительно легко входит в 
повороты. Техника иногда странно манев- 
рирует, а бывает и полностью теряет мане- 
вренность. Зачастую от головокружитель- 


А - "Анатолий 
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ной смены неба и земли не понятно, в ка- 
кую сторону направляется твой воздуш- 
ный друг и где находится база, которую 
необходимо расстрелять. А иногда прямо в 
небе на пути появляются деревья или 
вдруг самолет разбивается о землю, когда 
до твердой поверхности еще, мягко ска- 
жем, очень далеко. 

Историческая достоверность воздуш- 
ных схваток пока тоже страдает. Мы силь- 
но сомневаемся, что самолеты времен 
Второй Мировой могли выдержать целую 
очередь из прямых попаданий. Очень час- 
то можно видеть ситуацию, когда.крити- 
ческие попадания совсем не мешают вра- 
жескому самолету так же активно и быст- 
ро передвигаться, а иногда и разрушать ва- 
шу базу несколькими меткими выстрела- 
ми. Полоска со здоровьем у каждого само- 
лета сравнительно большая, что, в общем, 
делает некоторые модели совершенно не- 
убиваемыми. Как ни странно, но пока 
танки в одноименной игре погибают го- 
раздо более реалистично, чем их воздуш- 
ные братья. Надеемся, что к завершению 
бета-теста самолеты научатся учитывать 
попадания и реагировать, например, на 
подбитое крыло более должным образом, 
а не простым задымлением. 

В игоге получается, что на практике 
возможные вертикальные диверсии или 
лобовые горизонтальные атаки работают 
не так эффективно или вовсе бесполезны. 
Противника очень часто бывает сложно за- 
стать врасплох, а бои стенка на стенку срав- 
нительно быстро приедаются. Поэтому 
большинство игроков и команд побеждает 
здесь не за счет умения, тактики и проду- 
манных решений, а благодаря маневренно- 
сти и большому везению. Или, на худой ко- 
нец, у кого самолеты “прокачаны” больше. 

Мир У/оНа оЕ\У/агапе$ получается сы- 
роватым, но по-своему романтичным и за- 
хватывающим. После релиза разработчи- 
ки с удвоенной силой примутся за \/оп@ оЁ 
Ваше рэ, аккуратно и методично отвое- 
вывая рынок у новоиспеченных конку- 
рентов из \\аг 'Трипаег. Да, и давайте уже 
начнем быстрее интеграцию, а то так час- 
то не хватает огневой поддержки с моря... 


Радости: 

Разнообразие самолетов 

Связь с “танками” 

Легко освоить 

Удобное управление 
Проработанная земля 
Интеграция с другими играми 
Динамичность боев 

Нет музыки, только рев моторов 


Гадости: 

Самолет не ощущается 

Отсутствие реакции на попадания 
Исход боя часто зависит от везения 
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Даже в таких ситуациях легко увернуться 
и помочь команде выйграть бой. 


| Веда 


ини) амутой. кю ак \ь Нара Виа а 
ВИЗА 


че.) 


Вывод: 

Несмотря на некоторые замечания 

в адрес разработчиков, \М/агдаттсд.пе! 
уже проделала огромную работу. 

Мы более чем уверены, что компания 
сделает настоящий игровой хит, коим 


является \/опа оЁТапк$. 
] $ 
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Что я здесь делаю? Кто я? На полу ле- 
жит лист бумаги, на котором написано: 
“Прошло уже два дня, как я застрял в этой 
дыре. Если первое время вонь была на- 
столько невыносима, что моя голова раска- 
лывалась от боли, то сейчас отвратитель- 
ный дух стал мне привычен. Шум пара спа- 
сает от зловещей тишины, которая сводит 
меня сума. Грохот машины вызывает мень- 
ше ужаса, чем скрины во тьме и монотон- 
ный звук падающих капель дикой смеси, 
текущей по трубам, которыми заполнены 
эти помещения. Не так давно мне казалось, 
что я уже близок к своей цели, но ощуще- 
ние, как будто кто-то играет сомной в жес- 
токую игру, управляя мной как марионет- 
кой, дергая за ниточки, уводя меня все 


тлубже в гнетущий бездонный мрак...” 


Сушествуют разные способы вызывать 
страх у человека через экран. Будьто экран 
кинотеатра, телевизора или монитора. Од- 
нако этих способов не так уж много. Ка- 
кие-то работают для одного типа людей, 
какие-то нет. Страхи тоже делятся на раз- 
личные категории. Один из путей испугать 
человека легче, лругой сложнее. Страх от 
погони теней, от скрытого во тьме кошма- 
ра, от осознания невообразимого возника- 
етучеловека на подсознательном уровне, и 
связан в первую очередь с инстинктом са- 
мосохранения. Мы боимся того, что гово- 
рит нам наше подсознание, а не того, что 
представляет действительную угрозу. По- 
этому сложнее вызвать именно экзистен- 
циональный страх, связанный с работой 
интеллекта, размышлениями над сущест- 
вованием человека в этом мире. Атпеза: А 
Маспше Юг Рэз попыталась какой-то мере 
затронуть оба этих типа страхов. 

Первая игра в серии Атпеза, которая 
называлась “Призрак прошлого”, была раз- 
работана шведской ЕисНопа! Сатезтри года 
назад. Как и раньше, в Масбше Юг Р5з надо 
исследовать окружение, решать головолом- 
ки и не попадаться врагам. Однако в новой 
игре больший уклон сделан на созидатель- 
ность, нежели интерактивность. Больше нет 
возможности хватать все подряд, используя 
особенности игрового движка. Отсутствует 
инвентарь, а квестовые предметы можно пе- 
реносить только по одному. Практически 
вся игра прямолинейная, как аттракцион 
“Пещера ужасов”. Необходимость возвра- 
щаться на старые локации упразднена так 
же, как и закон физики об электричестве, 
который заставляет гаснуть фонарик. Те- 
перь надо выключать фонарик лишь для то- 
го, чтобы вас не заметили враги. 

Количество монстров в Масште Юг 
Р1рз стало немного меныше, и, по сути, они 
не сильно отличаются от врагов ориги- 
нальной Апипеза. Главного героя болыше 
не мучают приступы безумия, лишь пере- 
бивается дыхание и замедляется ходьба, но 
ничем летальным это не грозит. Фонарь 
начинает моргать, предупреждая о том, 
что к вам приближается враг. Головолом- 
ки не такие витиеватые, как в первой час- 
ти, но более естественные для здешней об- 
становки, более органичные и разнообраз- 
ные. Все эти изменения, конечно же, не 
вызывают тех ощущений, которые игроки 
испытывали в “Призраке прошлого”, но 
делают сильнее погружение в сюжет и ат- 


мосферу игры. 


—: 
! 


5 Эдгар Чехов 


Можно предположить, что игрока та- 
ким образом хотели оставить наедине с ис- 
торией, дав тем самым болыше сопережи- 
вания. Сюжет МасНше Юг Р\з$ действи- 
тельно глубже, он более атмосферный. На 
этот раз в центре внимания находится про- 
мышленный магнат Освальд Мандус. Ему 
видятся кошмары о некой огромной ма- 
шине, что служит ужасной цели. Проснув- 
шись в своей кровати от лихорадочного 
бреда, который он подхватил после поезд- 
ки в Мексику, герой слышит голоса своих 
детей, а работа каких-то огромных меха- 
низмов заставляет шататься стены и пол 
под ногами. Проблема в том, что Мандус 
ничего не помнит из последних событий. 

МасНше Юг Рзз богата отсылками к 
другим произведениям и источникам. Над 
сюжетными перипетиями хочется заду- 
маться, обсудить их с друзьями. Рассказать, 
как связаны пирамиды Майя с адской ма- 
шиной для свиней, как переплетается образ 
Мандуса с образом другого промышленни- 
ка из ВюЗвоск, Эндрю Райана. Насколько 
антигуманна философия в Масбше юг Р!5, 
настолько и правдива в отражении совре- 
менного общества. “Мир — это машина! 
Машина для свиней, предназначенная 
лишь для их убоя”. Лондон 1899 года, в ко- 
тором происходят действия игры, настоль- 
ко пропитан атмосферой лавкрафтовского 
ужаса, что, кажется, за вами из тьмы на- 
блюдает Ктулху. Где-то среди улиц ночного 
города бродит Джек Потрошитель. В отрав- 
ленном воздухе витают отголоски про- 
мышленной революции. И, конечно же, 
свиньи. Повсюду свиньи. 

Очевидно, что Маспте Юг Р!зз относит- 
ся к той категории игр, которые просто не- 
обходимо проходить в особых условиях. За- 
крытая темная комната, одиночество, на- 
ушники. Эти факторы, как воздух, важны 
для максимального эффекта погружения в 
обволакивающую атмосферу ужаса. Иначе 
вы рискуете потерять половину игрового 
опыта. Атпеза не из тех игр, что заставля- 
ют прыгать вас со стула от резких испугов, 
Маспше Юг Р!155$ создает напряжение за счет 
тягучей, как гнилая плоть, впечатляющей, 
как огромные стальные механизмы, среды, 
которая вас окружает. Воздух кажется тяже- 
лым, а дьявол скрывается в деталях. 

Разработкой на этот раз занималась 
другая студия. ЕпсНопа! лишь выступили в 
качестве издателей. Тпе Сшпезе Коот, не- 
зависимый британский разработчик, из- 
вестный своим инди-проектом Оеаг 
Езег, отвечал за новую серию Атпеза, и 
их стиль здесь заметно прослеживается. 
Нельзя недооценивать значение саундтре- 
ка в создании атмосферы игры, и СЫтезе 
Коот как никто другие знают об этом. 
Ведь именноу них содиректором является 
композитор Джессика Карри, которая ра- 
ботала над звуковой дорожкой Масше Юг 
Р1э$. Мелодии Карри пропитаны меланхо- 
личными нотами, сопровождающимися 
угнетающими и в то же время красивыми 
звуками. Саундтрек игры подпитывает об- 
щую атмосферу безумия. Каждое помеще- 
ние обладает своей историей, своей осо- 
бенной интонацией. 

В сотрудничестве Рисйопа| и СШиезе 
Воот были и странные моменты. Дата ре- 
лиза МасШше юг Р!з$ несколько раз перено- 
силась. Причины задержек кроются в том, 


Восстание 
машины 


Тот, кто 


евращается в животное, 


освобождается ог боли быть человеком. 


Алипезта: А Масиие Гог Рз 


что проект должен был представлять собой 
еще одно ОГС к Ашпеза, но потом из экс- 
перимента было решено сделать полноцен- 
ную игру. Это чувствуется по концовке иг- 
ры, которая выглядит слегка форсирован- 
ной. Техническая сторона игры не претер- 
нела вообще никаких изменений. Все тот 
же движок без каких-либо новых особен- 
ностей. Помехи с реализацией задуманного 
очевидны уже в самом конце, когда экран 
резко темнеет, и игра необъяснимо перено- 
сит игрока в другое место. Тем не менее, 
МасЬше Юг Р!5$ весьма хороша: безупречно 
переданная атмосфера, отлично подходя- 
щий вселенной Аптпеза социальный под- 
текст, который заставляет задуматься и 
ужаснуться от этих мыслей. Меньше ин- 
стинктивного страха первой части, и боль- 
ше страха экзистенциального, психологи- 
ческого, страха, который преследует вас на 
протяжении всей жизни. Страх перед неиз- 
вестными гранями человеческой сущности. 


“...Я был дураком, когда послушал 
голос этой машины. Каким-то обра- 
зом она поняла мои слабости, мои 
страхи, и заставила совершить са- 
мую главную ошибку в моей жизни. 
Но я знаю, как все исправить. Реки 
повернутся вспять, горы раздвинут- 
ся, ничто не помешает мне искупить 
свою вину. У меня создается впечат- 
ление, что я оказался заключенным в 
огромной игре, где только я могу ре- 
шить исход всего мира. Я могу изме- 
нить ход истории. Я могу помешать 
злу вырваться на свободу. Я сделаю 
это”. Кто мог написать это? Мо- 
жет кто-то уже сошел с ума, ски- 
таясь по подвалам этой фабрики. Я 
должен найти путь. Мой преследова- 
тель, наверное, уже где-то близко, 
готовит очередную смертельную за- 
падню. Я должен опередить его. Я 
должен спасти своих детей и вы- 
браться из этого проклятого места. 
Они зовут меня. Я слышу их голоса. 
Не бойтесь, папа уже близко. 


Обзор написан по РС-версии игры 


Радости: 
Атмосфера 
Сюжет 
Музыка 


механика 


Упрощенная игровая 


Вывод: Если любите 


записки, то опыт прохож- 
дения Атпеза: А Маспте 
Тог Р'а$ придется по душе 
и останется памяти. 


атмосферные, мрачные 


Гадости: 
Технические недостатки 
Смазанная концовка 


игры, не боитесь запу- 
танных сюжетов и пер- 
спективы вчитываться в 
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заброшенная психиат- 
ическая лечебница 
душевнобольных посто- 
янно хотят Вас убить 
батареек для камеры 
. открытых дверей 


"Пожалуй, вот эти два пальца будут немного лишними" 


ОиНа$Е 


игровом жанре, призванном нас пугать до седых волос и заставляющем заикаться 
до потери сознания, уже давно наметилось топтание на месте. Даже культовый се- 
риал ЗНепё НШ превратился в жалкую пародию на самого себя, что уж о других го- 
ворить. В такой ситуации анонс хоррора ОиЦа$ смотрелся очень свежо. Тем более что са- 
ми разработчики позиционировали проект как самую страшную игру всех времен и на- 


родов. Похоже, они себя немного перехвалили. 


Мы ночные Ахи-Страхи 


Если в свое время вы смотрели зару- 
бежные мистические и фантастические 
сериалы, то уже должно быть понятно, что 
в США просто нет мест, в которых не тво- 
рилось бы что-то странное и пугаюшее. 
Вот и игра ОиЙазЕ переносит нас в горы 
штата Колорадо, а точнее, в коридоры, па- 
латы и подвалы психиатрической лечеб- 
ницы Моии Мазяме. По материалам, ко- 
торые главный герой, журналист Майлз 
Апшур, получил из анонимного источни- 
ка, игрок узнает, что за стенами больницы 
находится нечто большее, чем просто ле- 
чебница для душевнобольных. Конечно, 
как во всех эталонных фильмах ужасов, 
Майлз предпочел приехать на расследова- 
ние не солнечным днем, а дождливой тем- 
ной ночью. Но, к болыному удивлению, 
игра отбрасывает все скептические мысли 
в свой адрес уже с первых минуг. 

В самом начале игры удивляет полное 
отсутствие действия. Нет, тут и пустой про- 
ходной пункт, и скрипящие ворота, и зло- 
вещие раскаты грома, и пугающие звуки со 
всех сторон. Кажется, что вот сейчас от- 
правите героя кближайщему темному углу, 
и оттуда на вас набросится жуткий монстр, 
но... Ничего не происходит. После не- 
скольких минут полное спокойствие во- 
круг воспринимается как должное, а в это 
время игрока обучают, как пользоваться 
его главным журналистским оружием — 
видеокамерой с режимом ночного виде- 
ния. Окружение для обучения лучше и 
придумать нельзя. Уже и так понимаешь, 
что в МоипЕ Маззуе творится что-то нелад- 
ное, еще и то тут, то там находишь этому 
различные подтверждения — разорванная 
сетка забора, брошенные машины спецна- 
за, ни одного огонька во всей больнице. 
Туг камера и хватает единственный до- 
ступный вход в здание — окно второго эта- 
жа, в которое можно забраться только по 
разваливающимся строительным лесам. 


Добро пожаловать 
в кошмар! 


Внутри больница выглядит заброшен- 
ной и разваленной. Сразу же начинает ра- 
ботать главное оружие разработчиков, ко- 
торым они неоднократно будут пугать как 
Майлза, так и самого игрока — кромешная 
тьма. В таких ситуациях спасает только ре- 
жим ночного видения камеры, который 
работает как фонарик, поэтому нужны 
разбросанные по уровням батарейки. 
“Съедает” заряд камера в режиме ночного 
видения буквально на глазах, а запас бата- 
реек ограничен 10 штуками. Оглядевшись 
внутри комнаты, рано или поздно придет- 
ся выйти за дверь. Вот тут и показывается 
во всей красе механика взаимодействия 
персонажа с предметами — дверь можно 
медленно приоткрыть, а можно и резко 
распахнуть. Методично исследуя комнаты 
на этаже одну за другой, начинаешь при- 
выкать к спокойствию больницы и заду- 
мываться: а действительно так ли страшно 
внутри? И вэтот самый момент игра боль- 
но бьет игрока вываливающимся на него 
трупом из очередной двери. 

Эффект неожиданности — самое под- 
лое, чем располагает Оциая. Каждый раз, 
когда кажется, что следующая комната пу- 
ста, игра преподносит очередной сюрприз. 
И, что самое удивительное, уже в первые 
20 минут начинаешь понимать, что проект 
Веа Вагте] — не очередной проходной хор- 
рор, а математически выверенный аттрак- 
цион ужасов. 


Ничего не вижу, 
ничего не слышу... 


Игра пугает, причем исправно и всегда 
по делу. В ОцЦа$Е один из главных методов 
для устрашения игрока — темнота, которая 
одновременно является и другом, и врагом. 
Из-за того, что Майлз Апшур — простой 
журналист, а не шпион или супергерой, 


постоять за себя ему довольно сложно. Во 
время всей игры разрешается только убе- 
гать от пациентов клиники и прятать про- 
тагониста под многочисленными столами 
и кроватями или в шкафах. В таких случа- 
ях темнота может и спасти, ведь если вы 
не видите своего преследователя, зна- 
чит, и он вас не видит. Камеру ноч- 
ного видения в такие моменты 
включать не рекомендуется, в про- 
тивном случае сразу укажете сумасшедше- 
му потрошителю свое местонахождение. 
Искусственный интеллект пациентов 
клиники МоипЕ Маззуе оказался на долж- 
ном уровне — ужесли вам не посчастливи- 
лось разозлить кого-то из них, то будьте 
уверены, что он будет долго гоняться за ге- 
роем, забежит именно в ту комнату, в ко- 
торой спрятались, и начнет громить все в 
поисках вашего укрытия. Особенно слож- 
но спрятаться от сумасшедшего сторожа 
Криса Уокера, который вынюхивает жур- 
налиста в самых потаенных уголках с це- 
лью разорвать на куски и полакомиться 
печенью. Неподготовленных игроков мо- 
жет смущать разве только тот факт, что 
большинство пациентов больницы, не- 
смотря на высокую сообразительность, не 
догадались натянуть на себя штаны. 
Основные персонажи игры получи- 
лись полноценными участниками, а зачас- 
тую и режиссерами сумасшествия под на- 
званием ОиЦа\. Пара голых безымянных 
пациентов, которые также хотят вашу пе- 
чень и длинный мясистый язык, своими 
переговорами напомнят чету Лютециев из 
ВлюзТосК Тпяпие. А злобный доктор Ричард 
Трагер раскроет все грязные секреты и 
удивительные события, которые происхо- 
дят в стенах клиники. Но, что самое инте- 
ресное, у каждого монстра свои повадки и 
свой характер — никогла не угадаешь, по- 
бежит он за тобой или останется мирно 
смотреть помехи на экране телевизора. 
Графика радует глаз неприятной (в хо- 
рошем смысле) картинкой. Сразу жалеешь, 
что попал на территорию психиатрической 
лечебницы, где все выглядит страшным и 
обветшалым, но, на удивление, хоропю 


Радости: Гадости: 
Интересный сюжет 
Камера с режимом 
ночного видения 
Слабый главный герой 
Густая темнота 
Достойная графика 
Отменный звук 

Умные противники 
Живые персонажи 
Много пугающих 
моментов 


чтения 
Блуждания 
коридорах 


Вылеты 
и зависания 


Ко всему привыкаешь 
Однозначный финал 
Необходимость 
документации 


в однообразных 


прорисованным. Зеленый оттенок камеры 
ночного видения добавляет страху из-за то- 
го, что тени, кажется, обретают реальные 
очертания. Кровь ни в одном кадре не вы- 
глядит бутафорской, и появляется именно 
в нужное время и в нужном месте. 

Но главная заслуга разработчиков — 
звук. Мельчайшие шорохи, стоны и крики 
подопытных, скрипы дверей и половиц за- 
ставляют главного героя вздрагивать и 
дергаться от малейшего дуновения ветра. 
А чего только стоит тот момент, когда 
Майлз, прячась от очередного монстра под 
кроватью, пытается сам себе заткнуть рот, 
чтобы не выдать ни малейшего писка, ко- 
торый может его обнаружить. Браво акте- 
рам, озвучивавшим персонажей, и спаси- 
бо болышое русским локализаторам толь- 
ко за перевод в субтитрах. 


Конец фильма 


Игра получилась на редкость хорошей, 
но через некоторое время ко всему, что 
происходит, банально привыкаешь. Уже 
через час вдумчивой и погруженной игры 
вы сможете предсказывать, когда на вы- 
скочит сторох, а двое голых безымянных 
пациентов станут для журналиста почти 
друзьями. 

Второй момент, кроме нарастающей и 
расстраивающей предсказуемости, — это 
необходимость вчитываться в каждую за- 
нись, чтобы точно не пропустить какую- 
либо часть истории. Конечно, в сюжетных 
вставках, которые не прерывают саму игру 
экранами загрузки, вы узнаете все необхо- 
димое, но для глубокого погружения нуж- 
но читать больничные материалы. 

Странно, но в О ая иногда огорчает и 
то, что не всегда понятно, куда в следую- 
щий момент необходимо идти. Когда пер- 
сонаж начинает путаться в коридорах и хо- 
дить по одним и тем же местам кругами, 
это резко снижает скорость геймплея. Аес- 
ли еще учесть, что иногда игра любит под- 
тормаживать, зависать или вообще “выле- 
тать” даже на сравнительно мощных ком- 
пьютерах — становится совсем грустно. 


Вывод: 

Достойная и атмосферная 
игра от команды, прини- 
мавшей участие в работе 
над Рипсе о? Регза и 
Аззазт’$ Сгеед. Отлич- 
ная причина попугать се- 
бя ночью, но, к сожале- 
нию, совсем 

не шедевр. 


Оценка: 
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чз ы РЕНАТ. 


Лабиринт Хантсмана 


Инди-жанр просто-таки диктует разра- 
ботчикам обязанность быть нестандартны- 
ми. Вот и студия ЭВадо\у ег: отличилась 
тем, что решила выпустить проект по частям, 
связав это с сюжетом игры. Первый эпизод 
вышел в Черную пятницу, как этот день на- 
зывают на Западе. По сути, перед нами пол- 
ноценная игра, с одной лишь оговоркой. Во- 
рота к лабиринту — завершающей части 
Нопбтап — закрыты и, как гласит стих с 
таблички, откроются волшебным образом 
лишь 31 октября, на Хэллоуин. Именно тог- 
да станет доступной для скачивания полная 
версия игры, которая технически будет отли- 
чаться только лишь новой локацией. 
Геймплей и прочие особенности останутся в 
прежнем виде. 


“Пой, пой вместе со мной 
страшную сказку, я буду 

с тобой!”, — рок-группа 
“Наутилус Помпилиус” 


Поначалу Ниитаи: Тве Огрвапазе от- 
кровенно отталкивает. И дело не в графичес- 
кой простоте Опйу (традиционного инди- 
движка) и архаичности управления. Дело в 
кажущейся вторичности. Стоит только по- 
явиться на экране смартфону, желание иг- 
рать уходит. Сколько можно использовать 
этот избитый хоррор-прием с любительской 
съемкой? Но скоро появляется неподдельное 
любопытство. Во-первых, смартфон в игре 
используется не как средство записи видео, а 
как фонарик и девайс, улавливаюший ка- 
ким-то образом сущности духов. Во-вторых, 
игра не собирается пугать нас стандартными 
“бу-эффектами”. Хотя, поначалу этого 
ждешь, ведь фонарик от смартфона светит 
слабо, кругом тьма скрипящего по швам 
особняка и завывание ветра в трубе. При 
этом нет никакого саундтрека, что способ- 
ствует жуткой атмосфере, когда пугаешься 
каждого шороха и ждешь чего-то зловещего. 

Событий не так уж и много. В основном 
это сообщения с того света от детей, живитих 
в особняке-приюте. Выглядят они как запи- 
си реальных актеров, появляющиеся на эк- 
ране смартфона. Возникают внезапно, вы- 
глядят атмосферно — этим и пугают. В особ- 
няке много комнат, большинство из них пу- 
стые, но открывая каждую дверь, опасаешься 
встретить какую-нибудь гадость за ней. К 
счастью, этого не происходит. Монстр в игре 
один — Хантсмен, укравший жизни детей из 
приюта. Он должен охотиться за героем, но 
пока закрыт лабиринт, Хантсмен всего лишь 
мирно спит под крышей в мастерской. Его 
можно разбудить, и это самый неприятный 
момент в игре — выглядит чудовище дей- 
ствительно жутко. 


Хантемен внешне 
похож на чумного 
врача из ХУЙ века 


Игра 
в пифрах: 
предметов найти 
‚ ду спасти 


‚ релиза: 
я сентябре 2013) м 


на Хэллоуин (афоктяе 
бря 2013) 


МОЕ 


“Люди больше не услышат 
наши юные смешные 
голоса!”, — рок-группа 
“Ногу свело” 


Сюжет Нипбтап: Тне ОгрВапаве основан 
на историях о таинственных исчезновениях 
людей. Стоит отдать должное сценаристу и 
актерам — все они отработали на славу. В 
особняке на стенах висят портреты обитав- 
ших в нем жителей: служанок, священника, 
настоятеля и двенадцати воспитанников. 
Портреты сами рассказывают свою биогра- 
фию. В такие моменты игра преврашается в 
атмосферную аудиокнигу. Голоса велико- 
лепны, слушать монологи интересно. По-на- 
стоящему сочувствуешь горю и радости, зву- 
чащим в голосах людей. Персонажи яркие и 
запоминающиеся: истеричная Роуз, которая 
отчаянно требует найти ее резинки для во- 
лос, глуповатый, но серьезный Джон-Джон, 
сошедшая с ума кухарка, сплетница няня, 
печальный настоятель дома и многие другие. 
Слушаешь вдумчивые монологи под завыва- 
ние ветра и мерцание фонаря смартфона — и 
начинает казаться, что видишь, как шевелят- 
ся губы, меняется выражение лица, хотя кар- 
тины абсолютно статичны. Подобный прием 
здорово стимулирует воображение и от этого 
действительно получаешь удовольствие. 

Геймплей сводится к поиску предметов, 
которые нельзя использовать по назначе- 
нию, пока нет доступа в лабиринт. Остается 
слушать печальные истории обитателей дома 
в ожидании Хэллоуина. Все монологи на ан- 
глийском, без субтитров, поэтому желающие 
вникнуть в историю должны иметь достаточ- 
ные для этого знания иностранного языка. 
Техническая сырость и примитивность не 
позволяют поставить игре высокую оценку, 
хотя такой проект явно заслуживает похвалы 


за проделанную работу. 


Радости: 

Это хоррор, и он жуткий 
Хороший нарратив 
Достойная озвучка 


Гадости: 

Примитивный технический уровень 
Вторичность 

Скоротечность 


Вывод: 

Как альтернатива “попсовым” играм про 
Слендера, Нитетап: 

Тре Огрвападе смотрится свежо. 


Но игра сделана на слишком 
любительском уровне. т т 
Оценка: [] 


Настоятель приюта искренне раскаивается, 
что позволил Хантемену совершить 
его темные замыслы 


Н@р: лоатесьь 


ЕЕ И ИИ 


На стене висят портреты 
двенадцати воспитанников, 
погубленных 

Хантеменом 


Жанр: хоррор 
Платформы: рс, Мас 
Разработчик/издатель: 
Зпачом Мег 

Похожие игры: 

З!епдег: Те ЕЗМ Радез, 
Зепдег: Тпе Атима! 
Мультиплеер: нет 
Минимальные 
системные 
требования: 2.4 ГГц Оиа! 


Соте; 1 Гб ВАМ; 256 Мб 
видеопамяти, 800 Мб НОО 
Возрастной рейтинг 
ЕЗВВ: по! таей _ 
Официальный 

сайт игры: 

НА р:/Лилллм .Зпадом ег. сот 


Не оборачивайся! 


В прошлом году в интернете один за другим стали появ- 
ляться инди-хорроры, ставшие популярными среди школь- 
ников. Суть их была в поиске записок, оставленных потерян- 
ными в лесу детьми. Основой всех прочих игр стала 5\епдег: 
Тре ЕаКЕРадез независимой студии Рагсес Ргобисйоп:. Раз- 
работчики в свою очередь вдохновились на создание игры 
интернет-легендой о Слендере — Тонком Человеке или Па- 
лочнике. Этот вымышленный персонаж был создан специ- 
ально для конкурса “Паранормальной фотографии” пользо- 
вателем американского форума боте тд Ами! под ником 
\Иског битде. Мстог потрудился на славу: кроме того, что са- 
ми фотографии выглядят очень убедительно, так каждая из 
них имеет реалистичную историю о странном поведении и 
пропаже детей в различных частях США. Слендер получился 
настолько правдоподобным и жутким, что мгновенно стал интернет-сенсацией. Рассказы о 
нем в свою очередь обросли кучей слухов и подробностей, так что впечатлительные личности 
приняли вымысел за истину. 

В. 5, Выглядит Слендер как очень высокий худой чело- 
век в строгом черном костюме, белой рубашке и при 
галстуке. Его конечности могут изгибаться в разных на- 
правлениях под различными углами, а из-за спины по- 
являются щупальца. Лицо абсолютно гладкое и пустое. 
Слендер охотится в основном на детей, чаще его жерт- 
вами становятся отдыхающие лесных лагерей, отпра- 
вившиеся в поход. При случае может напасть и на 
взрослого, оказавшегося в ненужное время не втом ме- 
сте. Судя по всему, Слендер обладает телепатической 
силой, возможностью быстро передвигаться и мучить 
жертв галлюцинациями. 

Создатель Слендера вдохновлялся образом Высокого человека из фильма “Фантазм” 
(1979) и даже использовал кадры оттуда для монтажа фотографий. Образ Слендера встреча- 
ется в фольклоре некоторых народов. Так, немцы пугали непослушных детей существом Бег 
бго?тапп (рус. Высокий Человек). Он живет в лесу и очень похож по описанию на Слендера. 
Такая сущность есть и в восточнославянских поверьях. В.И. Даль в своем труде “О поверьях, 
суевериях и предрассудках русского народа” описывает ее следующим образом: “Жердяй, от 
жерди — предлинный и претоненький, шатается иногда ночью по улицам, заглядывает в ок- 
на, греет руки в трубе и пугает людей. Это какой-то жалкий шатун, который осужден век сло- 
няться по свету без толку и должности”. Король ужасов Стивен Кинг также не обошел эту те- 
му. Среди его творчества присутствует рассказ “Человек в черном костюме” (1994), написан- 
ный в виде дневника мужчины, который встретил похожее на Слэндера существо. 

Виртуальные адаптации в точности стараются воспроизвести вышеописанную легенду. Луч- 
ше всего это получается у оригинальной игры и ее продолжения Зепаег: Тне Апуа( появивше- 
гося на ПК 26 марта этого года. В этих проектах нужно бродить в темном лесу с фонарем и ка- 
мерой в поисках записок, которых обычно восемь. Удачно обыгран страх повернуться и увидеть 
за спиной что-то ужасное. Приход Слендера как раз провоцируется резким поворотом камеры. 
Первая версия Чепаег: Те ЕаНЕРадез для пущего прав- 
доподобия не имела игрового меню и самопроизвольно 
закрывалась, когда Слендер настигал игрока. Позже до- 
бавили возможность выхода посредством клавиши Е5с, 
которая блокировалась в момент появления на экране 
лица Слендера, чтобы испугавшийся игрок не смог само- 
стоятельно выйти. Вторая часть З(епдег: Те Аплуа( куда 
более дружелюбна, она платная и имеет все атрибуты 
стандартной компьютерной игры. 

Тема существования Слендера продолжает разви- 
ваться. Кто-то, как создатели Нипётап: Тве 
ОгрНападе, идет своим путем, придумывая собствен- 
ный образ на основе различных страшных историй. 
Поклонники оригинального героя тоже не сидят без 
дела: на “Кикстартере” идет сбор денег на съемку 
_ фильма по мотивам легенды о загадочном существе, а 

британский телевизионный канал ВВС назвал Сленде- 
ра первым великим мифом интернета. 
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резентация “Ведьмака 3” стала 

для нас самым ярким событием 

первого дня “Игромира”, и мы 
нисколько не сомневались, что у СО Ргоес 
ВЕШО есть что добавить к показанному. В 
чем мы и убедились, поговорив с арт-про- 
дюсером проекта Михалом Кржеминским. 

ВР: Наш первый вопрос квам по по- 
воду сюжета игры Тве Мсвег 3: ММа 
НипЕ. В ней будет какой-то оригиналь- 
ный сюжет, или же история продолжит 
события первых двух частей? 

Михал: Большая часть игры будет впле- 
тена в события, произошедшие в первых 
двух “Ведьмаках”. Уже решено, что сюжет- 
но третья часть будет начинаться через 
шесть месяцев после окончания событий 
“Ведьмака 2”. Если вы помните окончание 
предыдущей игры, то не удивитесь, что 
Нильфгаард повел свои войска в наступле- 
ние на Северные королевства. И ровно че- 
рез полгода таких событий вы и вступаете в 
игру. Конечно, многие незаконченные дела 
прошлых частей встретится вам и здесь, и 
их уже придется решить раз и навсегда. 

ВР: На закрытой презентации мы 
успели убедиться, что боевая система 
стала более динамичной и более плав- 
ной, как раз в стиле ведьмака... 

Михал: Абсолютно верно. Мы полно- 
стью переработали боевую систему игры, 
правда, оставив некоторые анимации уда- 
ров из предыдущей части. В “Дикой Охоте” 
бой станет более тактично выверенным. 
Вам придется все время совершенствовать 
свою технику боя, потому как вся система 
теперь легка для обучения, но сравнительно 
сложна и многогранна для применения. 
Придется научиться и запомнить, как поль- 
зоваться каждым видом холодного оружия, 
каждым магическим заклинанием и осо- 
бенно ведьмачьим чутьем. Как только при- 
выкнете и запомните боевые приемы, смо- 
жете комбинировать удары, создавая свой 
неповторимый стиль ведения схватки. 

ВР: А что насчет искусственного 
интеллекта? 

Михал: Это одна из наших главных гор- 
достей. В новой части враги будут живо пе- 
реговариваться между собой, выстраивать 
удобную им тактику ведения боя и нападать 
группами. Причем они будут не просто бе- 
гать вокруг игрока, а постараются найти са- 
мое слабое и незащищенное место и нане- 
сти удар именно туда. Например. если вы 
сражаетесь с отрядом из пяти противников 
и уже с легкостью победили четверых из 
них, пятый может струсить, бросить свой 
меч и убегать от вас со всех ног. Его воля к 
борьбе сломлена поражением товарищей. 

ВР: Все же противники продолжат 
нападать поодиночке, или же сразу 
три-четыре противника смогут одно- 
временно атаковать Геральта? 

Михал: Здесь все полностью зависит от 
вас. Вы можете отбить атаку одного против- 
ника, перекатиться к другому и сбить его с 
ног, затем развернуться и поджечь третьего, 
после вновь вернуться к первому. У игрока 
будет возможность драться именно так, как 
хочет он, а не как ему навязывают соперни- 
Ки. 

ВР: Хотелось бы узнать немного об 
одной из основных составляющих иг- 
ры — разнообразных монстрах. В пре- 
зентации мы обратили внимание на 
монстра в руинах, довольно сильного 
(ему хватило бы четырех ударов, что- 
бы убить главного героя). Однако он 
даже не был боссом... 

Михал: На самом деле мы полностью 
решили отказаться от так называемых бос- 
сов. У нас будут просто монстры, которых 
вы будете встречать по мере прохождения 
сюжета. Один из таких монстров — тот, ко- 
торого вы видели в презентации. Он будет 
попадаться вам в разных частях игрового 
мира. К примеру, случайно забреля в какой- 


нибудь лес, вы увидите, как монстр зализы- 
вает свои раны и восстанавливает здоровье. 
Вам даже может понадобиться помощь дру- 
гих персонажей в выслеживании и уничто- 
жении этого монстра, ведь он действитель- 
но очень опасен как для вас, так и для жите- 
лей деревень в мире “Ведьмака 3”. К слову, 
вы будете встречать монстров исключитель- 
но в местах их обитания. 

ВР: Здорово. Но не помешает ли 
это балансу? После презентации мы с 
коллегами обсуждали, можно ли быс- 
тро “прокачать” ведьмака на более 
сложных монстрах в какой-то лока- 
ции, после чего в более простых зонах 
монстры не будут представлять для 
Геральта ни малейшей угрозы. Плани- 
руете ли вы автоматическую под- 
стройку сложности игры при росте 
уровня героя? 

Михал: Мы убрали модели развития и 
роста уровней монстров по мере “прокач- 
ки” главного героя. Схемы “чем вы сильнее, 
тем монстры опаснее” в игре точно не бу- 
дет. К примеру, на одной из локаций вы 
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сможете встретить болотных монстров, ко- 
торые на первых порах доставят вам массу 
трудностей. Но через некоторое время, ког- 
да Геральт подрастет в уровнях и разучит 
технику боя, они будут погибать от одного 
удара мечом. Поэтому да, вы можете уси- 
лить свои способности и затем отправиться 
в то место, где монстры послабее, и смело 
вырезать их всех. 

ВР: Кстати, о развитии героя. Будут 
ли введены в игру какие-то новые эле- 
менты прокачки, новые способности 
или новые комбинации заклинаний? 

Михал: Да, но пока я могу сказать об этом 
очень мало, ведь мы все еще работаем над иг- 
рой, тщательно выверяя каждое умение. Од- 
ной из новых способностей будет улучшен- 
ное чутье ведьмака, с помощью которого он 
сможет находить следы монстров, искать 
специальные тотемы, которые могут восста- 
навливать здоровье противника. Также чутье 
способно сильно помочь в битве с самим 
монстром, выискивая его слабые места. 

ВР: И им можно будет пользоваться 
непосредственно во время боя? 
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окончание серии” | 


Михал: Да, но это как раз одна из спо- 
собностей, над которой мы очень сильно 
трудимся. И, конечно, у нас очень много 
свежих интересных идей, над которыми мы 
только начинаем работать. 

ВР: Конечно, у вас же еще есть 
много времени для внедрения их в иг- 
ру- 

Михал: В этом нам очень помогает 
большая команда строгих тестировщиков. 
Все они требовательные и опытные игро- 
ки, поэтому смело высказывают нам свое 
отношение ко всем нововведениям, а так- 
же мнение о том, насколько хорошо впи- 
сывается в общую концепцию игры та или 
иная деталь. 

ВР: Будут ли какие-то различия 
между версиями, которые вы выпус- 
каете для РС и приставок нового поко- 
ления? Может, эксклюзивное допол- 
нение для какой-либо платформы? 

Михал: Структуры РС и новых игровых 
приставок в чем-то похожи, поэтому мы 
рассчитываем, что выпустим игру одновре- 
менно для трех платформ. Мы помним, как 
было сложно выпускать и поддерживать 
вторую часть на ХБох 360 через год после 
выхода игры на РС. А насчет эксклюзивно- 
сти дополнений — такого варианта мы пока 
не рассматриваем, ведь мы хотим, чтобы иг- 
роки, вне зависимости от платформы, полу- 
чили полное приключение Геральта и мак- 
симальное погружение в игру. 

ВР: Насколько мы помним, третья 
часть серии будет заключительной. 
Вы хотите полностью закончить исто- 
рию ведьмака, или же он все-таки по- 
явится в каких-то будущих проектах? 

Михал: Мы действительно хотим видеть 
серию в формате трилогии. Все сюжетные 
линии будут завершены, вы увидите эпич- 
ное окончание серии и узнаете, что станет с 
Геральтом. Честно сказать, лично я очень 
не люблю, когда в конце'‘сериала появляет- 
ся хоть какой-то намек на продолжение. В 
итоге мы решили, что никаких намеков в 
окончании не будет — все закончится треть- 
ей частью. -* 

ВР: Думали ли вы уже о каких-либо 
новых проектах во вселенной “Ведь- 
мака”? 

Михал: К сожалению, у нас нет сейчас 
столько свободного времени, чтобы думать 
о чем-то другом. Все наши силы сосредото- 
чены на УЗ Нипь потому что мы хотим, 
чтобы любители серии получили захватыва- 
ющий и интересный открытый мир со мно- 
жеством опасностей, занимательных квес- 
тов, свободой ведения диалогов и возмож- 
ностью исследования каждого уголка. 

„ ВР: В заключение хотим спросить: 
когда студия разрабатывала самого 
первого “Ведьмака”, СО Ргоес* ВЕР 
как-то сказала, что если ей суждено 
создать лучшую ВРС всех времен и на- 
родов — то это будет “Ведьмак”. Мо- 
жете ли вы сказать, что ТВе Мсвег 3: 
Ма НипЕ как раз станет такой игрой? 

Михал: Мы действительно очень на это 
надеемся, ведь около половины команды, 
работающей над третьей частью серии, со- 
здавали второго и первого “Ведьмаков”. В 
итоге получается, что некоторые разработ- 
чики трудятся над серией уже 11 лет. Более 
того, все разработчики из нашей команды 
— бывалые игроки, которые точно знают, 
как должна выглядеть игра их мечты. По су- 
ти, ребята разрабатывают игру для себя, и 
это здорово, когда ты можешь создать заме- 
чательную игру для геймеров по всему ми- 
ру, будучи геймером. я 

ВР: Большое вам спасибо за инте- 
ресный рассказ. Мы желаем СО 
Ргоес{+ ВЕО, чтобы “Ведьмак 3” полу- 
чился именно таким интересным, как 
вы его задумывали. 


Анатолий Валаханович 
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этом году “ИгроМир” прошел 

заметно более оживленно бла- 

годаря анонсу консолей ново- 

го поколения и презентации 

игр для этих консолей. Вы- 
ставка заняла всю территорию москов- 
ского “Крокус Холла”, а от громких имен 
компаний и проектов просто разбегались 
глаза. Сейчас мы попытаемся пересказать 
самое вкусное из увиденного, а подробно- 
сти появятся в видеодневниках на нашем 
канале Уошифе. 

Стенд ХБох был одним из самых боль- 
ших на выставке. Отличная организация 
показов, строгий доступ в игровые зоны, а 
также жанровое разнообразие притягива- 
ли к себе всех посетителей выставки. Но 
обо всем по порядку. 

Целых два отсека стенда Хбох занима- 
ла ЕКА 14. В одной части фанаты фут- 
больного симулятора наслаждались не- 
спешной игрой на ХБох 360, когда на глав- 
ной сцене стенда развернулись настоящие 
баталии. В первый день мы успели отме- 
тить лишь четыре игровые команды, кото- 
рые соревновались на протяжении двух ча- 
сов, асамые успешные сразились в финале 
6 октября, в последний день выставки. 

Сразу за сектором ЕТЕА 14 расположи- 
лась турнирная зона Наю 4. Было ясно 
видно, что организаторы не рассчитали с 
размерами стенда, выделив только восемь 
приставок для сетевых сражений всего 
двух команд одновременно. Желающие 
прикоснуться к легенде линейки приста- 
вок ХБох толпились у входа на террито- 
рию стенда практически целый день. А вот 
часть стенда с планшетами и смартфона- 
ми, на которых можно было поиграть в 
Наю: Эрапап АззаиЁ, практически все вре- 
мя пустовала. И, как нам показалось, зря. 

обильное развлечение Наю: Зраап 
Аза получилось динамичным, ярким, 
тактически интересным и в меру сложным 
проектом с удобным сенсорным управле- 
нием. Плюс — с возможностью проходить 
сюжетные миссии вместе с товарищем. 

Естественно, компания Мегозой не 
могла не похвастаться своим новым КтесЕ 
2.0 в приставке ХБох Опе. Для этого они и 
придумали К1песё Зройз Е уа5 — развле- 
кательную игру для всей семьи, где вы 
сможете кататься на водных мотоциклах, 


заниматься скалолазанием и практико- 
ваться в парашютном спорте. Выглядит 
это действительно очень весело и занима- 
тельно, особенно были рады самые ма- 
ленькие посетители выставки и девушки. 

Компания эопу долго отвлекала казу- 
альными и экспериментальными проек- 


тами от самого главного — анонса 
Рвуз!аНоп 4. О возможностях последней, 
впрочем, так и не было сказано ничего, 
кроме смутных обещаний “переродить 
мир электронных игр”. Более конкретно 
прозвучали заверения в ценности россий- 
ского рынка для Зопу. Рау\аНноп 4 по- 
явится в России одновременно с европей- 
ским релизом — 29 ноября. Также нам 
обещали, что все игры для Р!ауЗ{аНоп 4 бу- 
дут переводиться на русский язык. 

Гораздо больше было сказано о проек- 
тах для новых консолей. Впрочем, далеко 
не все из них могли удивить чем-то, кроме 
передовой графики. Отстояв огромную 
очередь к демо-версии Рущё Цей, посе- 
тители уходили в недоумении: понятно 
было только, что игра про мычащих зом- 
би, которых нужно убивать колющим и 
режущим. То есть если вы мечтали с голо- 
вой окунуться в постапокалиптический 
заразный ад, Руша Г4ей — верный выбор. 
Но чем игра сможет увлечь хотя бы на де- 
сяток часов, не ясно. Позже, на презента- 
ции, нам объяснили, что агрессивность 
нежити зависит от времени суток, поэто- 
му ночью нужно быстро бегать или пря- 
таться. Что это дает геймплею? Чем нас 
порадует Рушё 142, кроме потрошения 
покойников? Увидим в следующем году. 

Значительно больше оптимизма вну- 
шает ремейк ТШеЁ. В новой истории про 
вора Гаррета по крайней мере можно пря- 
таться во мраке, бесшумно убивать и разга- 
дывать загадки, причем стиль прохожде- 
ния, как нам обещают, игрок сможет вы- 
бирать сам. Одна беда: Те? — не первый 
стелс-экшен в нашем мире, и удивить иг- 
рока стрелами с дымовым зарядом или с 
прикрепленной веревкой вряд ли получит- 
ся. Несколько более интересны фокусы с 
концентрацией, позволяющие молние- 
носно обчищать карманы ничего не подо- 
зревающих обитателей города, а также за- 
медлять время и вникать в устройство зам- 
ков и ловушек. Однако перечисленные 
возможности не идут ни в какое сравне- 
ние, скажем, с арсеналом прошлогодней 
Пу5Вопогед. Кстати, именно эту игру напо- 
мнила сюжетная завязка ТШеЁ властный 
барон-технократ, чума, угнетенные низы и 
циничный главный герой, который мел- 
кими злодействами будет противостоять 
большому злу. Надеемся, что у Е190$ 
Мопнеа! в запасе не только идеи второй 
свежести, и ТЫеЕ получится чем-то боль- 
шим, чем просто очень красивый стелс. 

А вот адвенчура Мигдетеа: Зо] Зизресе 
точно не страдает банальностью задумки. 
Мы будем играть призраком детектива, 


который расследует собственное убий- 
ство. Проблема в том, что изначально наш 
герой не способен воздействовать на мир 
живых: его никто не видит, он не может 
поднять и осмотреть предмет, зато умеет 
проходить сквозь стены. Постепенно ос- 
ваиваясь, мы научимся вселяться в живых 
людей и внушать им свои мысли, созда- 
вать неболыние полтергейсты, атакже по- 
знакомимся с обитателями призрачного 
мира. Некоторые из них довольно мирные 
и будуг давать необязательные задания, 
другие явно не в себе и морочат протаго- 
нисту голову загадками. От третьих — де- 
монов — придется удирать или же, подо- 
бравшись со спины, уничтожать довольно 
необычным способом: разрывая изнутри, 
как Нео агента Смита. Мигаеге4: Зош 
Зизресе — наверное, первая игра, где нуж- 
но помогать герою думать. Обнаружив 
улику, следует правильно ее описать, что- 
бы игра поняла, что мы не просто кликаем 
по всем подсвеченным объектам. Затем из 
отдельных улик нужно составить картину 
события, и тогда можно двигаться далыше 
по сюжету. Таким образом, игрок вполне 
почувствует себя на месте детектива-приз- 
рака, и если сценарий не подкачает, мы 
получим отличный детектив. Вот только 
не помешает ли успеху Мигаеге4 графика 
в однообразных серых цветах и отсутствие 
какого-либо экшена? Надеемся, что нет. 

Вдоволь насмотревшись на нуар и 
мертвецов, отправляемся на стенд Маа 
Мах, где нас ждет настоящий ураганный 
боевик. Безумный Макс выживает в пыль- 
ной пустыне где-то в постапокалиптичес- 
кой Америке. зверски изничтожая бан- 
дитские заимки ради бесценного металло- 
лома и топлива. В перерывах гоняет на 
монструозных ржавых тачках, для кото- 
рых предусмотрены разнообразные ап- 
грейды. Но даже путь из города в город не 
является отдыхом: разбитые в ничто доро- 
ги полны грабителей, и Макс может быст- 
ро закончить свою жизнь, навернувшись с 
обрыва или сгорев в пламени огнемета. С 
врагами герой боевика расправляется жес- 
токо и эффективно. Кому-то достанется 
тяжелый хук правой, другому — выстрел 
дробовика или снайперского ружья. В ми- 
нуты вдохновения Макс может, напри- 
мер, обрушить дозорную вышку, привязав 
опору тросом к своей машине. От Маа 
Мах ждем веселого и жестокого`экшена с 
рейтингом “от 18 лет”. ', 

А вот файтинг КШег Шп5бпсь похоже, 
будет рассчитан на аудиторию 12+, несмо- 
тря на убийственное название. Кровищи, 
расчлененки и ломания костей не предви- 


дится, хотя персонажи выглядят брутально 
и дубасят друг друга от души. Согласитесь: 
в схватке оборотня и индейца с томагавка- 
ми ожидаешь больше жестоких и калеча- 
щих приемов, чем в поединке разноцвет- 
ных ниндзя типа Моца! Коба. Но нет! 
Все будет очень даже спортивно. Победит 
тот, кто сможет выполнить самые длинные 
серии уларов и успешно будет прерывать 
серии противника. Нанести пятнадцать 
Ударов подряд в этой игре — не проблема, 
что поначалу непривычно, но в действи- 
тельности ничуть не нарушает баланс. Вы- 
глядит КШег ш5@лсЕ вполне подобающе 
для одной из стартовых игр Хбох Опе: не- 
достаток кетчупа полностью компенсиру- 
ется взрывами, осколками, пылью и про- 
чими спецэффектами. Так что даже если 
теймплей не поразит глубиной, КШег 
То$Нпсё наверняка окажется самым зре- 
лищным файтингом следующего года. 

ВаШейеч 4, главная гордость 
Нестотс Аг в этом году, встречала жела- 
ющих поиграть не слишком дружелюбно: 
строгая охрана не пропускала посетителей 
моложе 18 лет. Да и, как оказалось, сни- 
мать новый мультиплеер ВаШейе!А 4 было 
нельзя. Но это не помешало нам попробо- 
вать будущего конкурента Сай ОР Ощу: 
СПо$5. Действительно, игра выглядит 
очень красиво для ЕР5, анимация персо- 
нажей, мимика лица, физика окружения, 
повреждений и попаданий в противника 
еще никогда не были такими реалистич- 
ными. Играется ВаШейе!4 4 стремительно 
и динамично, разрушается практически 
любое здание или укрытие, а снайперские 
позиции не всегда легко можно обнару- 
жить. Несмотря на игру вшестером на од- 
ной карте, мы остались очень довольны 
тем, что выпустит ЕА на прилавки магази- 
нов в самое ближайшее время. 

Новая часть ежегодного сериала Са оЁ 
из: Сво$$ уже не пытается казаться кра- 
сивее, чем она есть, зато еще способна 
сносить башню физикой разрушения и 
фокусами с гравитацией. В первой из по- 
казанных миссий отряд боевиков спускал- 
ся по стеклянной стене небоскреба. рас- 
стреливая ничего не подозревающих лю- 
дей внутри здания. Не советуем эту игру 
тем, кто боится высоты, ведь именно трю- 
ками с зависанием над бездной, а также 
взрывами и обрушением пола и стен отвле- 
кали дизайнеры внимание зрителя от серой 
и невзрачной графики. Впрочем, разбитый 
небоскреб был мгновенно стерт из памяти 
следующим фрагментом игры, происходя- 
щим в открытом космосе. С присущей 
серии безбашенностью нашему герою 


поручили уничтожить спутник, нацелив- 
шийся на крупные города Земли ядерны- 
ми ракетами. И — да, болтающемуся в не- 
весомости человеку удалось взорвать клад- 
ку урановых кирпичей, удачно прилеплен- 
ную к борту спутника, благодаря чему кос- 
мический убийца отклонился на волшеб- 
ные 23 градуса (угол наклона оси Земли?). 
Наверное, герой даже остался жив... в об- 
щем, Са| оЕОщу снова разорвала все шаб- 
лоны сознания. Новый движок не нужен, 
когда у тебя такие сценаристы. 

Дорогие автомобили, крутые трассы и 
реалистичная физика — все это Вогга 
Моютзроп 5, которая удивительным обра- 
зом оказалась похожа на Отап Тийзто 6 
(ну, или наоборот). В серьезном гоночном 
симуляторе действительно очень сложно 
придумать что-то новое, но классические 
заезды на ретроавтомобилях должны 
скрасить несколько ваших вечеров. Уп- 
равление приятное, игра не наказывает за 
ошибки на старте — даже сдав назад на 
первых секундах, все равно можно легко 
приехать первым даже без опыта игры в 
гоночные симуляторы. В Рогга будет так- 
же присутствовать перемотка, но, как нам 
показалось, возможность еше раз войти в 
поворот, но только более красиво и про- 
фессионально нужна скорее для размеще- 
ния красивых вилео на своей страничке в 
социальной сети. 

Приключения пирата Эдварда Кенуэй 
в Аззаз1’5 Стее4 ТУ: ТЬе Вск Ная пре- 
красно смотрятся абсолютно на всех плат- 
формах. Новое место действия и морской 
геймплей наложили отпечаток на паркур 
— он стал более точным, легким и акроба- 
тичным. Как настоящий пират, Эдвард не 
страшится ни холодного, ни огнестрель- 
ного оружия, и одинаково хорошо с ними 
обходится. Отличным нововведением нам 
кажется полная забота о корабле, начиная 
от управления у штурвала, заканчивая 
поднятием парусов и приказами команде. 
Красивые пейзажи, разрушаемые декора- 
ции, охота на китов и акул, плавная ани- 
мация и детально проработанное море по- 
требуют от вашей машины полной само- 
отдачи, а еще 30 Гб на жестком диске. В 
основном все это место будет отведено 
текстурам, звукам и постановочными ро- 


ликам. Жаль, что сама кампания получи- 
лась в этот раз короткой, и, как призна- 
лись сами разработчики, чтобы ее немно- 
го удлинить, они и придумали увлекатель- 
ные морские круизы. 

Зря волновались все поклонники се- 
риала Вайтап: АтщПат. Новая часть, 
Опетз, ничуть не хуже предыдущих час- 
тей. Бьется Бэтмен все так же красиво и 
больно, славно перекатывается, еще при- 
обрел несколько новых гаджетов. Судя по 
кусочку сюжета, что мы видели, ему при- 
дется очень несладко, ведь все объявили 
на него охоту. Разработчики рассказали, 
что будет еще больше возможностей для 
использования стелса, а режим детектива 
станет более функциональным. Но, самое 
главное, нам дадут возможность хардкор- 

” ного прохождения в режиме 1 Ат Те 
№211. Там у вас будет только одна жизнь, 
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которая не будет восстанавливаться, а вра- 
ги станут сильнее, умнее и опаснее. 

Пожалуй, главным разочарованием 
выставки стала игра Вузе: Зоп оЁ Вощте. 
Несмотря на то, что разрабатывается про- 
ект на движке СгуЕпеше, выглядит она не 
так революционно, как мы привыкли. 
Сюжетные миссии изобилуют историчес- 
кими недостоверностями, а из коопера- 
тивного режима практически убрали 
смысл. Все сводится к тому, что вы попа- 
даете на закрытую арену-трансформер, 
где на вас с товарищем выпускают волну 
за волной отборных крепких бойцов, про- 
веряя героев на прочность. Арены зачас- 
тую не блещут разнообразием, рубить 
противников сложно, ведь они нападают 
на вас сразу всей толпой, а блок не всегда 
работает эффективно. 

О У’асЬ 00$ можно рассказывать 
бесконечно, потому как слишком уж мно- 
го было показано в рамках выставки. Нач- 
нем с того, что \/аюв_Шов$ действительно 
похожа на самый высокотехнологичный 
экшен этого года. Множество электрон- 
ных, шоковых и игумовых девайсов, кото- 
рые взламывают все буквально на ходу и 
очень легко создаются — это истинный 
подарок всем игрокам. Оружия будет 
предостаточно, но гораздо интереснее 
изучать историю в режиме стелса, чем 
прорываться с боем. Машины двигаются 
плавно и практически всегда вас слуша- 
ются — это ведь не гоночный симулятор, а 
экшен все-таки. Огромная работа проде- 
лана разработчиками и оптимизаторами: 
все предметы расставлены по своим мес- 
там, освещение радует глаз, анимация 
персонажей на высоте. Но особо хочется 
отметить работу актеров. Ни один даже са- 
мый серый охранник не кажется картон- 
ным — все живо переговариваются между 
собой и ведут себя максимально натураль- 
но. Мир действительно открыт и живет 
своей жизнью. В качестве маленького бо0- 
нуса разработчики предлагают сбрасывать 
песни в плейлист прямо из игры с возмож- 
ностью включать их где и когда угодно. 
Многие боялись, что \/асп_ШОорз будет 
похож на Аззази?$ Стее4 в современном 
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мире. Если присмотреться, то паркур и 
стиль плавания в воде главного героя дей- 
ствительно иногда напоминает АС, пере- 
стрелки и стелс очень похожи на Эрищег 
Сей, управление машиной — вообще на 
Мава П. Однако насколько эти элементы 
кажутся вторичными, настолько же много 
в них нового и своеобразного. И, проведя 
за игрой даже 5 минут, понимаешь, что 
команда разработчиков из ой может 
показать что-то новое в каждой составля- 
ющей геймплея. 

Всем посетителям выставки несказан- 
но повезло — Веуопа: Тууо ЗоШ5 попала в 
руки игроков на целую неделю раньше ре- 
лиза. Одна из самых болыших очередей 
была как раз к стенду с проектом Опапйс 
Охеатл. Все, кому удалось хотя бы немного 
поиграть, удивлялись, как у Дэвида Кей- 
джа вновь получилось. Получилось сде- 
лать очень глубокую и насыщенную игру, 
полную переживаний, страданий, радос- 
тей и разочарований. Вот это действитель- 
но как раз тот случай, когда об игре невоз- 
можно ничего сказать, потому как те впе- 
чатления, которые испытывает игрок, 
нельзя описать словами. 

Альфа-версия УоНепеш: ТЬе Мем 
Ог4ег, продемонстрированная МасШпте- 
Сатез, оказалась на удивление стабильной 
и полноценно играбельной. Нам удалось 
прикоснуться к самому началу игры, когда 
главного героя, Уильяма Блажковича, бро- 
сают в водоворот пока непонятных собы- 
тий. Прорисована 'ТВе Ме\/ Огаег замеча- 
тельно, все действия персонажа сюжетно 
обоснованы, а противники ну никак не по- 
ходят на глупых болванчиков — они умело 
окружают, заходят с флангов и забрасыва- 
ют гранатами. Главной достопримечатель- 
ностью демо стали боевые роботы. Несмо- 
тря на то, что убиваются они исключитель- 


-но легко, просто расстреливая в них обой- 
му за обоймой и бегая от укрытия к укры- 


тию, стальные машины доставят вам нема- 


‘ло проблем — палят они действительно 


прицельно. Вцелом, игра получается слож- 
ная, и неподготовленному человеку туда и 
правда лучше не соваться. 
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олыним сюрпризом было обна- 
ружить на “Игромире” стенд 
СО РгоесЕ ВЕО, где можно бы- 
}\ ло увидеть демоверсию “Ведь- 
>” мака 3”. Успешная серия пыта- 
ется взять планку сложности, доступную 
единицам: огромный открытый мир, ни- 
каких подзагрузок, иди куда хочешь и де- 
лай что хочешь, согласно своему понима- 
нию тонкой души Геральта. Преодолевать 
большие расстояния по суше можно вер- 
хом на лошади, а по морю — на лодке (на 
карте изображен континент и семь остро- 
вов разного размера), доступно быстрое 
перемещение к помеченным зонам. Не- 
обычных достопримечательностей пока не 
заявлено: классические руины с чудови- 
щами и сокровищами, большие и мелкие 
поселения, где можно получать задания. 
Среди последних как мелкие случайные 
события, которые можно проигнориро- 
вать, так и полноценные истории в духе 
книги. Например, нам показали охоту Ге- 
ральта на лешего, и заключалась оная от- 
нюдь не в прорубании дороги к боссу через 
орды мелких монстров. Ведьмак считывал 
следы в траве и на деревьях, нашел сооб- 
щника в селении, после чего довольно 
долго сражался с чудовищем, наделенным 
немалым количеством спецатак и трюков. 
Боевая система значительно переработа- 
на, стала более динамичной и больше вни- 
мания отдает взаимодействию с против- 
ником. В замедлении видно каждое дви- 
жение меча, отражение и парирование 
ударов. Выглядит Те У/цсНег 3 как никог- 
да мрачно и готично. Будем надеяться, что 
разработчики сделают весь огромный мир 
игры атмосферным и насыщенным. 

Не менее удивительно было обнару- 
жить на “ИгроМире” ВШ22агА, которая 
хоть и не показала свой самый ожидаемый 
проект Кеарег оЁ Зоцб, зато разрешила по- 
играть в Неайюпе — карточную игру по 
вселенной У/агстай. Игровой процесс 
Неаи$'юпе один в один повторяет знаме- 
нитую Мазю: Те СаШепий. Набираем 
карты из колоды, выводим в бой существ и 
стараемся прорваться через оборону про- 
тивника к его тридцатихитовому телу. Есть 
и заклинания, и особые способности юни- 
тов, и мана, запас которой растет с каж- 
дым ходом автоматически. Также игрок 
выбирает класс, что дает определенные 
уникальные способности. Например, вар- 
лок может вытягивать дополнительные 
карты из колоды ценой запаса здоровья, а 
друид усиливает свои боевые и защитные 
навыки, меняя облик. 

Так же решительно готов выйти на 
рынок мобильных и браузерных игр бело- 
русский игростроительный гигант. Ком- 
пания \У\!агхапте.пе показала рабочие 
версии мобильной Уой@ оЁТапК$: ВН и 
карточной УФ оЁ ТапКз: Сепега5. В 
перспективе первая должна стать полно- 
ценным аналогом компьютерной У/оп@ оЁ 
ТапК$, уступающей только красивостью 
графики. Физика, прицельная стрельба и 
прочие тонкости механики сохранены. 
Правда, пока еще введена далеко не вся 
техника: нет легких танков и артиллерии. 
Но и без них в ВШЕ доступно 45 машин. 
Ждать мобильную У!опА оЁТапК$ следует 
в первом квартале 2014 года, если не слу- 
чится задержек. У\/оТ: Сепега5 во многом 
напоминает обычную коллекционную 
карточную игру, однако с одним сущест- 
венным отличием: здесь есть тактическое 
поле, по которому техника должна пере- 
мещаться, чтобы достичь базы противни- 
ка. А значит, возможны такие характери- 


стики юнитов, как дальность атаки и ско- 
рость движения. Поиграть в Сепега!5 
можно будет бесплатно с любого устрой- 
ства, имеющего выход в интернет. В пер- 
спективе вполне возможно появление на- 
стольной версии игры. 

Крупные ММОКРС тоже не выходят 
из моды. На“Игромире” наконец-то мож- 
но было поиграть в онлайновую 
Меуегилтег, релиз которой значительно 
задержался из-за смены правообладателя. 
И если вы не первый год следите за индус- 
трией игр и чувствуете разницу между Аап 
и РеМесЕ У\/онН@, вас нисколько не удивит, 
что Меуегуитег оказалась далеко не он- 
лайновым продолжением серии 
Меуегмииег №215. А вот более доверчивых 
геймеров слоганы издателя могут запутать, 
ведь Меуегмиег — далеко не “признание в 
любви поклонникам О&О», а добротный 
слешер от третьего лица. Привлекает она в 
первую очередь динамикой и спецэффек- 
тами, и хотя боевая система не лишена 
тактических деталей и разнообразия при- 
емов, это именно тактика для слэшера. 


Нужно уклоняться от мощных атак бос- 
сов, вовремя применять суперумения, ста- 
раться не попадать в окружение. Оценить 
ММОЕКРОС по одной миссии просто невоз- 
можно, однако сам факт, что Меуегмиег 
является эксклюзивным для ПК слэше- 
ром, уже вызывает интерес. Поиграть 
можно, тем более что игра будет условно 
бесплатной. 

Эшуацит от команды Уо$юк Сатез 
приехал на выставку очень сырым. Несмо- 
тря на то, что в игре проводится пока еще 
только закрытый бета-тест, как похвалить, 
так и упрекнуть Загуапит есть за что: кра- 
сивые продуманные постапокалиптичес- 
кие локации, по которым разбросаны 
смертельные аномалии; руины зданий, в 
которых проваливаешься под:лестницы и 
застреваешь в стенах; разнообразие ору- 
жия; детальная кастомизация персонажа. 
И неоптимизированный программный 
код, потому как даже для присоединения к 
игре по локальной сети нам пришлось 
ждать 3 минуты. Но это мелочи по сравне- 
нию с пока не доработанным балансом 


оружия. Локация, на которой нам удалось 
поиграть, так и требовала использования 
снайперских винтовок, причем, двуствол- 
ка оказалась практически бесполезной в 
ближнем бою. Да, и, к сожалению, 
Зигуанит все еще “вылетает” каждые 5 
минут. 

В отличие от конкуренток, многополь- 
зовательская ЕВРО АтсреАре собирается 
отбирать наше время не крохами в чет- 
верть часа, а целиком и без остатка. Впол- 
не возможно, что так оно и будет, ведь иг- 
ру создают те же люли, что чуть не уничто- 
жили мир культовой Ипедее 2. Кроме не- 
пременных рейдов и сражений с другими 
игроками в АгсвеА?е нас ждут морские пу- 
тешествия и дайвинг, строительство и 
фермерство, свободные полеты над огром- 
ным миром, книгопечатание и даже сочи- 
нение музыки — полный список занятий и 
профессий трудно даже перечислить. Есть 
надежда увидеть такие же эпичные осады, 
как в Чпедре 2, и столь же многообразную 
и важную торговлю. Еще нас ожидает гиб- 
кая система классов, где можно комбини- 
ровать различные ветки умений, и еще бо- 
лее широкие возможности настройки 
внешности героя. Хотелось бы еще узнать, 
как там дела с долгой и однообразной про- 
качкой, с безумной сложностью и садист- 
скими квестами? Если исправили, будет 
уже не то. 


ассказав самое запомнившееся 
из увиденного на “ИгроМире”, 
мы оставили за кадром кибер- 
спортивные соревнования, раз- 
у личные перформансы, косплеи 
и | конкурсы. А также настольные игры и 
неигровые проекты, представленные на 
выставке. И это действительно неизбеж- 
но, ведь в нынешнем году “ИгроМир” 
был просто огромен: по словам организа- 
торов, выставка собрала около 130 000 по- 
сетителей. Желаем выставке в следующем 
году стать еще масштабнее и эксклюзив- 
нее. 


Артем Дыдышко 
и Анатолий Валаханович 


ц Ир://мгоатез.Бу/ 
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Символы 
эпохи: 
октябрь 


Дата выхода: 6 октября 

1983 р. 

Рейтинг МОБ: 6,1 

Этот фильм о Джеймсе Бонде | 
из-за ряда обстоятельств считает- 
ся неофициальным... но кого это 
волнует, ведь “Никогда не говори 
“никогда” — последнее появление 
на экране настоящего Бонда в ис- 
полнении Шона Коннери! В об- 
шем-то, одно только присутствие ве- 
личайшего актера уже дает понять, 
что посмотреть его нужно. Тем, кто 
считает, что Дэниел Крейг — пра- 
вильный Бонд, срочно исправлять 
свое заблуждение. 


Зловещие мертвецы 


Дата выхода: 15 октября 1981 
Рейтинг МОБ: 7,6 


Терминатор 


Дата выхода: 26 октября 1984 
Рейтинг МОБ: 8,1 


Культовый ужастик, снятый в качестве эксперимента 
за бесценок ныне знаменитым Сэмом Рейми и неожидан- 
но ставший образцом для подражания на долгие годы впе- 
ред. Группа молодых людей находит в заброшенной хи- 
жине “Некрономикон” и нечаянно вызывает злых духов, 
устраивающих безумно кровавый и очень смешной полу- 
торачасовой массакр. Это стопроцентный трэш, нисколь- 
ко себя не стесняющийся и не пытающийся показаться 
серьезным — потому он так ценен. 


Рэмбо: Первая кровь 


Дата выхода: 22 октября 1982 
Рейтинг МОБ: 7,6 
+ Насколько знаковой стала для Сильвестра Сталлоне 
роль Рэмбо, настолько же знаковой стала роль Терминато- 
ра для Арнольда Шварценеггера. Сейчас кажется невоз- 
можным представить в роли бездушного киборга-убийцы 
кого-то другого, а ведь им вполне могли стать Мэл Гибсон, 
тот же Сталлоне, Лэнс Хенриксен или, не поверите, О. 
Джей Симпсон! К. счастью, Терминатором стал Шварц, а 
мы получили один из самых напряженных, атмосферных и 
мрачных фантастических боевиков в истории, чьи послед- 
ние продолжения лучше было бы не видеть. Но все разви- 
вается по спирали. Война с машинами неизбежна. Дата 
апокалипсиса намечена на 26-е июня 2015-го. Он вернется. 


Коммандо 


Дата выхода: 4 октября 1985 
Рейтинг 1МОЬ: 6,5 


вый ы1 
Экранизация романа Дэвида Морелла “Первая кровь” Г. 

подарила миру, пожалуй, самого опасного и вто же время "и. ” 
трагического героя боевика. За Джоном Рэмбо закрепил- 
ся образ абсолютно непобедимого суперсолдафона, кото- 
рый может броском горсти патронов через плечо убить 10 
врагов, и это недалеко от истины, но суть картины в дру- 
гом. История Рэмбо поднимает тяжелые вопросы о судь- 
бах ветеранов войны, психологически искалеченных и от- 
вергаемых современным неблагодарным обществом. 
Рэмбо никому не желает зла, он всего лишь защищает се- 
бя так, как умеет. В фильме, кстати, погибает всего один 
человек. Поэтому не следует считать “Первую кровь” ту- 
пым мясным боевиком. За громкими взрывами и сотнями 
трупов следует идти к третьей части, а здесь драмы даже 
больше, чем экшена. 


Этот фильм на все 100% оправлывает насмешливо- 
нежное прозвище “железная задница”, данное Шварце- 
неггеру в 90-х его поклонниками. “Коммандо” — полуто- 
рачасовая демонстрация превосходства австрийского бо- 
гатыря над простыми смертными, легкая, не обременен- 
ная глубоким смыслом. Негодяй с внешностью распол- 
невшего Фредди Меркьюри похитил дочь Шварца? Разу- 
меется, надо ее вернуть, всех по пути убить, негодяя нака- 
зать. Фильм без всякого стеснения тычет нам в нос гро- 
мадными мышцами Арнольда, пафосно демонстрирует 
совершенные им убийства (коих в фильме аж 81) и вооб- 
ще даже не пытается сделать серьезное лицо. Эталон ста- 
рого боевика, что и говорить. “Испусти пар, Беннетт”. 


Зрасе Пиез 1: 
Т!е $апеп 
Епсоищег 


Дата выхода: 

18 октября 1986 
Рейтинг СатегапКто$з: 
87,50% 

Гарри Гаррисон придумал Билла, героя Галактики, а 
Зета придумала Роджера Вилко. Хотя первый — солдат, 
а другой — уборщик, этих героев объединяет одно — оба. 
они полные неудачники, не отличающиеся особым умом, 
но при этом ухитряющиеся спасать целые миры от смер- 
тельных опасностей. Зрасе Оцезё долго несла пальму пер- 
венства среди самых смешных квестов во Вселенной. 
Старожилы наверняка помнят эталонную четвертую 
часть с блистательным переводом от команды Тага!е] & 
Табосгаск. Первая в наше время смотрится дико, ремейк 
ненамного лучше, но мы очень советуем вам закрыть гла- 
за на графику прошлого века и ногрузиться в игру. Пре- 
красные шутки возместят визуальные недостатки сполна. 


т} Рипсе о{ Регза 


Иа 

1 (1989) 
Дата выхода: 
3 октября 1989 
Рейтинг СатегапКпоз: 
80,00% 


, Культовая серия начи- 
налась с игрушки размером в 960 килобайт, написанной 
талантливым молодым человеком Джорданом Мехнером. 
В это смехотворное по нынешним временам количество 
байт Мехнер уместил лучший платформер того времени. 
Инновационная анимация, напряженные схватки на ме- 
чах, прекрасные уровни и всего час времени на прохожде- 
ние. Первый “Принц” был беспощален к ошибкам, но до 
ужаса увлекателен и прост в освоении. Запустив его еди- 
ножды, вы снова и снова возвращались к компьютеру, 
пока не проходили игру полностью. 
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Ночь живых мертвецов 


Дата выхода: 19 октября 1990 
, Рейтинг МОБ: 6,7 


Хх. +28 г 


Ремейк культового хоррора 1968 гола выпуска напо- 
мнил слегка подгнившему зомби-жанру о классических 
приемах, которые с тех пор уже не забываются: 1) человек, 
укушенный зомби, сам становится зомби 2) зомби мед- 
ленные и тупые, но их МНОГО 3) нет ничего напряжен- 
нее и страшнее, чем запереть в доме группу людей и всю 
ночь насылать на них с улицы орды живых мертвецов. 
Редкий случай, когда переделка классического фильма 
тоже стала классикой. Не вставить в наше время в зомби- 
игру или фильм эпизод с осадой помещения зомби — 
признак неуважения к канонам. 


Горец 


Дата выхода: 3 октября 

1992 

Рейтинг МОБ: 7,0 

“Неге ме аге, Ботп 10 Ве 
Апе5, мете ше рипсеб оГ йе ин!- 
уегуе...” — эти слова из песни 
труппы Оцееп для мальчишек, 
чье детство пришлось на сере- 
дину 90-х, были священным 
знаком немедленно бежать к 
телевизору, ибо начинается 
“Горец”! Низкобюджетный 
сериал, снятый вдогонку од- 
ной из самых, необычных 
фэнтези-франшиз, неожи- 
данно стал так популярен, что 
шел аж 6 сезонов и сделал длинноволосого актера Эдриа- 
на Пола секс-символом. В наше время “Горец” с его про- 
стенькими сюжетами и дешевым внешним видом смот- 
рится забавно, но если вам знакомо понятие “носталь- 
гия”, вы всех этих нелостатков даже не заметите. А своим 
детям посоветовать и вовсе стоит однозначно. 


В осаде 


Дата выхода: 9 октября 1992 
Рейтинг МОБ: 6,3 


Самый успешный боевик Стивена Сигала, проходив- 
ший на канале ОРТ в 90-х под названием “Захват”. Сю- 


жетная канва незамысловата — террористы захватывают 
корабль с ядерным оружием на борту, гле должен был 
пройти праздник, запирают заложников в грузовом трюме 
и начинают шантажировать правительство США. Они не 
учитывают одного — на корабле работает коком бывший 
морпех Кейси Райбэ. Когда захватчики появляются у него 
на кухне, Кейси переключается с резки овощей на более 
увлекательную пищу — террористы по-флотски. В компа- 
нии грудастой звезды журнала Р!аубоу Сигал бегает по ко- 
раблю, жутко стильно убивает негодяев одного за другим 
и, конечно, в итоге всех спасает. Иначе и быть не может. 


Звездные врата 


Дата выхода: 28 октября 1994 

Рейтинг МОБ: 8,3 

Почти 20 лет назад замечательный режиссер Роланд 
Эммерих связал воедино египетскую мифологию и отлич- 
ную научно-фантастическую историю, получив один из 
самых узнаваемых и интересных фильмов эпохи. Потом 


РЕТРОСНПЕКТИВА 


Разрушитель 


Дата выхода: 7 октября 1993 

Рейтинг !МОЬ: 6,5 

Самый опасный бандит (Уэсли Снайпс) и лучший 
полицейский (Сталлоне) нашего времени пробуждают- 
ся от криогенного сна в 2032 году. В мире победившей 
добродетели, где нет насилия, ругательств, секса и даже 
банальной туалетной бумаги, ушлый Снайпс тут же ста- 
вит все на уши, а Сталлоне пытается его поймать. Всему 
этому сопутствует не только первоклассный экшен, но и 
поток комичных ситуаций, в которых принимает непо- 
средственное участие очаровательная Сандра Баллок. 
Один из самых веселых боевиков 90-х! 


история продолжилась сериалами, которые радовали глаз 
поклонников научной фантастики на протяжении 15 лет. 
Любителям поразмышлять о темных пятнах в древней ис- 
тории человечества мы это кино очень рекомендуем! 


Зопс Ше 
Неддепод 


Дата выхода: 

25 октября 1991 

Рейтинг 

СатегапКто$з: 86,00% 

Когда усатый водопро- 
водчик Марио покорил ры- 
нок видеоигр, конкуренты Мищепдо в срочном порядке за- 
шевелились, чтобы перетянуть внимание на себя, пока 
еще не поздно. Громче всех выстрелила Зера со своим си- 
ним ежиком. Первая игра о Сонике задала стандарты се- 
рии на многолет вперед. Это красочный двухмерный плат- 
формер с совершенно безумной многоуровневой архитек- 
турой, большинство из которых пролетается на сверхзву- 
ковых скоростях. Для прохождения игры требовалось мно- 
го терпения, отгоченная реакция и крепкие нервы, но у 
мальчищек 90-х все это присутствовало в нужном объеме, 
потому Соника проходили раз за разом. Великая игра! 


Местогтап 


Дата выхода: 24 октя- 

бря 1995 

Рейтинг 

Сатегапкто$: 75,36% 

Бесподобный шедевр 
родом с Зега Сепез5. Забав- 
ный и немного сумасшед- 
ший платформер о роботе-уборщике, запомнившийся 
потрясающей анимацией, мастерски созданной иллюзи- 
ей трехмерности, отличной музыкой и великолепной ди- 
намикой. Короче, всем. К сожалению, Уестогтап не полу- 
чил заслуженной популярности и сиквел игры оказался 
мало кому нужен, а потом серия прекратила свое сущест- 
вование. Игроделы, может, мода на ремейки дойдет и до 
нашего старого зеленого друга? . 


ТотЬ Ваег 


Дата выхода: 31 октяб- 

ря 1996 

Рейтинг СатегапКто$5: 

91,67% 

Последний день октября 
1996-го — начало приключе- 


АТ. 


ний самой известной и самой грудастой в мире расхити- 
тельницы гробниц. За прошедщие годы Леди Крофтуспе- 
ла потерять в объемах, отметиться в кино, лишиться по- 
пулярности и вновь обрести ее. Последняя игра о Ларе — 
переосмысление истории, рассказанной в самой первой 
части. Советуем вам сыграть и вту, и вту, не пожалеете. 


ЕЕА Зоссег 97 


Дата выхода: 24 ок- 

тября 1996 

Рейтинг 

СатегапКто$: 

86,00% 

Почему именно эта 
НЕА, а не десятки ее “сес- 
тер”? Да потому, что Сепез5-версия 97-й “Фифы” была 
распространена в СНГ шире всех остальных. И не зря! 
Только здесь можно было играть в ураганный мини-фут- 
бол на площадке без аутов и прочих замедляющих матч 
стандартов. Только здесь была сведена до минимума за- 
скриптованность, не позволяющая забивать мячи с одних 
точек и стабильно забивать их с других. Несмотря нато, что 
без обладания картой памяти в “сегавских” ЕКА невоз- 
можно было пройти ни один режим из-за обязательного 
автосохранения, их обожали все мальчишки, неравнодуш- 
ные к спорту №1. ЕТКА 97 не уступила своих позипий до 
конца жизненного цикла приставки — все следующие иг- 
ры серии для ера Сепез5 были не такими удачными. 


Соттапа & 
Сопдиег: Вед Аем 


Дата выхода: 31 октя- 

бря 1996 

Рейтинг СатегапКтоз: 

90,91% 

Первая Кед Аец задумь- 
валась как приквел к основ- 
ной серии С&С, поэтому еще не блещет столь безумной 
“клюквой”, как вторая. Но и здесь уже навалено немало 
забавно обыгранных стереотипов и заигрываний с альтер- 
нативной историей, заставляющих широко улыбнуться. 
Или неприлично ржать — ветераны никогда не забудут 
культовые слова “Апосно! Не виход!”. Кроме того, это од- 
на излучших ЕТ® на свете, не утратившая своего очарова- 
ния даже сейчас. И еще в ней есть традиционное для С&С 
живое видео, которое может убить вас, если вы относитесь 
к шуткам над СССР слишком серьезно. 


БаНош 2 


Дата выхода: 1 октября 1998 

Рейтинг СатегапКто$з: 87,13% 

Сиквел, предположительно, лучшей ролевой игры на 
свете с виду ничем не отличался от оригинала. Просто 
всего стало больше. Больше оружия, больше квестов, 
больше вариантов прохождения, больше диалогов, боль- 
ше событий. Без потери качества проработки. И этого 
было достаточно. Повторим то, что сказали в предыду- 
щей ретроспективе, описывая первую часть Райс — 


просто сыграйте в эту игру. 


4 
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Шестой день 


Дата выхода: 28 октября 2000 

Рейтинг МОБ: 5,8 

Удачно попавитий в волну истерии по клонированию 
боевик с Арнольдом Шварценеггером в главной роли. Хо- 
рошее, в целом, кино, поднимающее ряд моральных во- 
просов, связанных с клонированием, было награждено 
надутыми павлинами, именующими себя кинокритика- 
ми, “золотой малиной”. Но мы-то с вами знаем, что один 
Шварценеггер в фильме — это уже отлично, а когда их два 
— это вдвое круче! 


Шестой элемент 


Дата выхода: 31 октября 2000 
Рейтинг МОБ: 3,1 


Одна из самых смешных пародийных комедий с ве- 
ликим Лесли Нильсеном. Конечно, до бессмертной три- 
логии “Голый пистолет” ей далековато. Однако если вы 
хотите увидеть умеренно похабное кино, где каждые 
пять секунд происходит что-то забавное, вам сюда. От- 
лично спародированы не только различные фильмы, но 
и отдельные личности — например. Билл Клинтон, ис- 
полняющий в сюжете одну из основных ролей. Отдельно 
отметим до неприличия смешной русский дубляж с “го- 
ворящими” фамилиями героев — он сделал фильм еще 
более веселым. 


Перевозчик 


Дата выхода: 2 октября 2002 
Рейтинг МОБ: 6,7 


Очень глупый, но прямо-таки пышуший крутизной 
боевичок от Люка Бессона, сделавший Джейсона Стэйтэ- 
ма тем, кем он сейчас является. Куча восхитительно без- 
вкусных сцен и откровенное позерство прилагаются. Ге- 
рой боевика из Стэйтэма получается суховатый, далеко 
ему до добродушных стариков Сталлоне и Шварца, но та- 
ковы требования современности. 


Матрица: Революция 


Дата выхода: 27 октября 2003 

Рейтинг! МОБ: 6,6 

Сиквел и триквел “Матрицы” среди особо умных 
принято ругать за то, что они не столь гениальны, как 
оригинал. И что? Все равно более зрелищного и глубо- 


Очень страшное кино 3 


Дата выхода: 20 октября 2003 

Рейтинг МОБ: 5,3 

Первая и вторая части “Очень страшного кино”, снятые 
братьями Уайансами, были очень смешными, но порой захо- 
дили за пресловутую грань фола, что слегка портило впечат- 
ление. А вот третья часть, снятая Цукером и Профтом, стала 
лучшей пародийной комедией первой декады 2000-х. При- 
гласив Чарли Шина и Лесли Нильсена, старые мастера юмо- 
расняли кино, полностью соответствующее их безупречному 
стилю. “Очень страшное кино 3” не стыдно смотреть как с 
ребенком, так и с родителями — смеяться до колик будут аб- 
солютно все. Кажется, здесь вообще нет плохих шуток. 


Ооот 


Дата выхода: 20 октября 2005 
Рейтинг МОБ: 5,1 


Это кино мы вам настоятельно советуем не смотреть. 
Чтобы сделать всем фанатам Оооп1 радость и счастье, на- 
до было всего лишь снять полуторачасовое мистическое 
мясное побоище с демонами на Марсе. Создатели экра- 
низации Ооот, однако, решили внести “свежие идеи” и 
сняли ремейк “Обители зла” Пола Андерсона в марсиан- 
ском антураже. Единственная ценность фильма — корот- 
кая сцена с видом от первого лица, где главный герой 
(Карл Урбан) сражается с монстрами. Но ни Урбан, ни 
Дуэйн Джонсон этот позор от провала не спасли. 


Бладрейн 


Дата выхода: 23 октября 2005 
Рейтинг МОБ: 2,9 


А это кино мы вас просто умоляем не смотреть. Сейчас 
Уве Болл стал довольно скучным человеком, снимающим 
нетакое уж плохое кино, но в середине 2000-х его экрани- 
зации игр обсуждались в геймерском сообществе беско- 
нечно. Особенность Уве в том, что он умудрялся снимать 
фильмы награни того явления, когда кино становится на- 
столько ужасным, что это уже приносит удовольствие. Уве 
за эту грань не переступает, потому “Бладрейн”, как и 
практически все остальные экранизации Болла, досмот- 
реть до конца почти невозможно. Аесли и досмотрите, ос- 
тается только вам посочувствовать. 


кого экшен-фильма в те годы не существовало. Просто | 


переключаться с простых метафор об обрыдлой “борьбе 
с системой” к более сложным публика не захотела. “Ре- 
волюция” великолепна как в визуальном, так и в кон- 
цептуальном плане. И здесь происходят сразу две эпиче- 
ские битвы, достойные войти в десятку лучших в миро- 
вом кинематографе. 


АПеп$ у$. Ргедаюг 2 


Дата выхода: 

31 октября 2001 

Рейтинг СатегапКто$: 

85,73% 

Лучная игра о Чужих и 
Хищниках на свете. АУР 2, по 
сути, содержит три прекрасно 
выполненных игры в одной — 
шутер с элементами зигума! Боггог (кампания десантни- 
ка), стелс-шутер (кампания Хищника) и совершенно 
уникальный стелс (кампания Чужого). Все это в тщатель- 
но переданном узнаваемом антураже. Фэнам вселенной 
Чужих играть обязательно. Неудачный триквел лучше 
проигнорировать. р 


№е4 Рог Зреей: Но{ Ригзий 2 


Дата выхода: 21 октября 2002 

Рейтинг СатегапКтс$: 72,77% 

Вторая часть Но Ритзий стала последней настоящей 
МЕ$З. Потом серия ушла в Опдегргоипа, потеряла себя и 
потихоньку скатилась к тому состоянию, в котором нахо- 
дится сейчас. Недавний ремейк НоЁ Ригзий — отличная 
игра, но даже в ней нет и половины той динамичной лег- 
кости, которой обладала выпущенная в 2002 году НР2, 
считавшаяся, между прочим, одной из самых неудачных в 
классической эпохе МЕ$. 


Мах Раупе 2: ТПе 
Ра! о! Мах Раупе 


Дата выхода: 14 октя- 


бря 2003 

Рейтинг 
СатегапКпо$з: 88,49% 
Произведение искус- 


ства, выходящее за пределы 
компьютерных игр. Шчучная работа в жанре нуар-боеви- 
ка, опередившая свое время. Безупречный внегнний вид, 
безупречный сюжет, безупречный геймплей... Мах Раупе 
2 не содержит минусов и не устаревает. Покупайте и иг- 
райте, если еще не делали этого. Триквел хорош, но даже 
вполовину Не настолько, насколько вторая часть. 


Са! о! Ошму 


Дата выхода: 29 октября 2003 

Рейтинг СатегапКто$з: 91,52% 

29.10.2003 — дата рождения убийцы некогда домини- 
рующей на игровом рынке серии \/\М/П-шутеров Меда[ оЁ 
Нопог. Интересно, снилось ли |шйпНу У/ага в самых сме- 
лых снах, ЧЕМ станет серия, начатая ими в 2003 году с 
“очередной стрелялки про Вторую Мировую”? Вряд ли. 
Заметим, что первая Сор и в наше время представляет не 
только академический интерес — она обладает динами- 
кой продолжательниц, но при этом вполне может бросить 
игроку вызов, что современные Сай оЁ Ошу делать раз- 
учились. А какой там ураганный мультиплеер! 


Е.Е.А.В. 


Дата выхода: 17 октя- 

бря 2005 

Рейтинг 

СатегапКтд$: 

88,94% 

Оригинальный Е.Е.А.В. 
имел свои недостатки. 
Унылый серый дизайн уровней, плохо поданный сюжет, 
занудные и совершенно не страшные хоррор-моменты... 
но пресса все равно заслуженно пищала от счастья и вы- 
ставляла игре высшие баллы. Ибо Е.Е.А.К. — невероятно 
увлекательный шутер. Здешняя баллистика и искусствен- 
ный интеллект ло сих пор не превзойдены никем, они ис- 
купают все недочеты. Даже сами разработчики не смогли 
повторить собственный успех. Вторая часть оказалась 
попсовой поделкой, а третью (более удачную, к слову) 
уже делали другие люди. 


Оагк Меззгав 
07: МОМ & Марс 


Дата выхода: 24 октября 2006 

Рейтинг СатегапКтод$з: 73,56% 

Эта игра запомнилась миру как 
лучший фэнтези-экшен в истории. № №» 
Схватки в ОМоММ проработаны ИВТ 
невероятно тщательно. Такой динамики и богатства воз- 
можностей не существует ни в одной игре. Любое столк- 
новение с противником разворачивается совершенно не- 
предсказуемо, двух одинаковых драк быть не может. Вдо- 
бавок, это очень реалистичная и кровавая игра, что прида- 
етей шарма. К сожалению, кроме гениальной боевой сис- 
темы ОМоММ мало что могла предложить игроку. Дурац- 
кий сюжет был неудачно притянут к вселенной “Героев 
Мечаи Магии”, чудесная графика на движке Зошгсе не да- 
вала насладиться собой в полной мере из-за ужасных тор- 
мозов и 15-минутных загрузок уровней (которые еще мог- 
ли закончиться вылетом). Фанаты НоММ игру вообще не 
приняли, а большинство сторонних игроков отпугнула 
проблемная техническая сторона. 


Роман Бетеня 
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завета НЫ: И я ыы 


В той стороне, куда отступила вода, что-то тяжело 
гудело, а у самого горизонта стеной вздымалась вол- 
на, истинные размеры которой отсюда оценить было 
просто невозможно. 

Волны ходили и по небу — тяжкие, мутные, гото- 
вые, казалось, вот-вот обратиться в камень. Среди 
них изредка мигало бледное, перекошенное солнце, 
больше похожее на полную луну. 

Юрий Брайдер, Николай Чадович. 
“Между плахой и секирой” 


овсем еще недавно, в канун новогодних празд- 

ников 2013, мы имели сомнительную честь 

стать свидетелями незаурядного явления: по 
цивилизованному миру прошла мощная волна беспокой- 
ства, тревоги и порой варварской, первобытной истерии 
— древние индейцы майя четко и недвусмысленно указа- 
ли точную дату Конца Света. Многие наши сограждане, 
смущенно улыбаясь и уклоняясь от расспросов, торопи- 
лись к вечеру домой, дабы “побыть с родными”. В беседах 
все чаще звучало многозначительное “а вдруг”, и многие 
шутки на календарную тему повисали в воздухе. Подтвер- 
жденный свидетелями факт: руководители некоторых ор- 
ганизаций отпускали персонал с трудового места порань- 
ше, объявив “последний трудовой день планеты” корот- 
ким. Интеллигентные люди с красными дипломами спу- 
скались в заранее оборудованные подвалы с печками- 
буржуйками, запасами воды, консервов, спичек, туалет- 
ной бумаги и полным собранием сочинений А.П. Чехова. 


В массовой культуре тема апокалипсиса всегда была 
популярна по понятным причинам: уж если потребитель 
любит пощекотать нервишки, то пугать его нужно с гло- 
бальным размахом. Долой тесные подвалы с упырями и 
пыльные чердаки с привидениями, получите сразу конец 
рода людского! Как только не высказывались творцы на 
перепаханную тему “люди жили долго и счастливо и умер- 
ли в один день”! Всевозможные болезнетворные микробы 
выкашивали население Земли, города и села скрывались 
под толщами воды, человечество вытеснялось с вершины 
эволюционной цепочки поумневшими обезьянами и шло 
на закуску плотоядным растениям, извержения вулканов, 
техногенные катастрофы и изменение климата не оставля- 
ли людям шанса на спасение. В последние годы буйным 
цветом расцвел модный жанр “постапокалипсис”, и 
книжные прилавки оккупировали такие многотомные се- 
рии, как “Метро”, З.Т.АЛ..К.Е.В, ВипКег, 7.А.К.А.Т., 
7.О0.М.А. и прочий “К.И.Р.Д.Ы.К.”. Молодая, но резвая 
индустрия видеоигр не могла остаться в стороне. 

А если вы, наши уважаемые читатели, все же втайне 
боитесь конца всего сущего, то воспользуйтесь правилом 
Пола Атрейдиса из гербертовской “Дюны”: дайте вашему 
страху пройти сквозь вас, а затем обернитесь и посмотри- 
теему вслед. В сегодняшней “Десятке” смотрим вследтем 
глобальным апокалиптическим страхам, которые поро- 
дила буйная фантазия разработчиков. 


Каменный гость 


Космическая пустота, как известно, пустотой являет- 
ся весьма условно. Кроме звезд, планет и прочих солид- 
ных небесных тел безвоздушное пространство рассекают 
неутомимые скитальцы с дурным нравом — метеориты и 
астероиды. И те из них, что покрупнее, время от времени 
берут старушку-Землю на таран, оставляя на долгую па- 
мять кратеры разной величины. Есть мнение, что имен- 
но падение метеорита положило конец царству динозав- 
ров, и если бы не сильнейший удар из космоса, то ны- 
нешних кур в деревнях и селах таскали бы велоцирапто- 
ры, анелисы. В мире игры Казе от легендарной команды 
а 5ой\аге бдительные астрономы увидали приближение 
астероида-гиганта задолго до рокового момента. Так как 
Брюса Уиллиса с командой чумазых бурильциков под 
рукой не оказалось, земляне дали астероиду звучное имя 
“Апофиз” и начали прощаться. Впрочем, некоторые 
светлые головы из правительства запустили проект “Ков- 
чег” и попрятали в подземных схронах группы соотечес- 
твенников, погруженных в анабиоз. Когда Апофиз со 
всей дури врезался в Голубую Планету, тучи пыли закры- 
ли солнце на долгие шесть лет. Оставшиеся в живых от- 
катились, естественно, в веселое Средневековье спосо- 
бом мышления и уровнем морали. Поднявшиеся из-под 
земли убежища выпустили уцелевших “анабиозников” 
мир, идеально подходящий для шутера старой школы от 
создателей Рооп и ОцакКе. 

‚ в радиусе 40 км. был повален лес после па- 
дения 'Тунгусского метеорита. 


В ДЕСЯТКУ 


аи. ие. 


“Это случалось раньше, это может 
произойти вновь. Вопрослишь— когла?”. К/ф“Армагеддон” 


Если задаться целью 


Технический прогресс, как известно, имеет обратную 
сторону. Нет, мобильники, интернет, кофейные аппараты 
и прочие радости обывателя — это, без сомнений, здорово. 
Но с научным развитием все больше зловещих возможно- 
стей получает бич и беда нынешнего времени — терро- 
ризм. Если в Средние века подчиненные Хасана ибн Саб- 
баха — те самые ассасины — использовали в основном ос- 
тро заточенные металлические предметы, то с течением 
времени зловещий арсенал неумолимо рос. Сценаристы 
немецкой КРС ТКе Ра рассказывают, как в руках фанати- 
ков обращаются в орудия хаоса вполне мирные проекты. 
Во вселенной игры к середине 21 века человечество собра- 
лось-таки засадить растительностью Марс и построило 
мощные устройства-терраформеры для преобразования 
безжизненной планеты. Устройства эти, ожидающие от- 
правки на Марс, были захвачены террористами, которые 
не от ума большого тут же привели их в действие. В итоге 
мирные машины накачали в воздух Земли всяческих не- 
нужных газов, по планете прошла серия цунами и землет- 
рясений, затем вода ушла в глубь искалеченной планеты, а 
любители постапокалиптических игр оказались в привыч- 
ном унылом (в хорошем смысле слова) сеттинге. 

статья 289 уголовного кодекса РБ преду- 

сматривает ответственность за терроризм. 
«Обезьяна с гранатой — неприят- 
ное и опасное существо”. Народная африканская муд- 


рость. 


Демоны начинают и выигрывают 


Биллу Роуперу, стоявшему за разработкой еще самого 
первого ОлаЫо, было, видимо, обидно за Рогатого, полу- 
чившего “в одну калитку” в той самой легендарной игре. 
В его раскрученном сверх меры проекте НеЦзае: Гопдоп 
демоны чувствуют себя действительно вольготно. Челове- 
чество грешно, как знает каждый воспитанник детсада, и 
вближайшем будущем, по версии Билла, вырвавшиеся на 
оперативный простор черти наведут повсюду собствен- 
ный порядок. Перманентный пожар, густые облака дыма, 
повсюду разруха и голодные чудовища; никакого вам 
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блекджека и пионервожатых. Большая часть населения 
успешно съедена. Потомки рыцарей-тамплиеров со скри- 
пом держатся, возведя магические барьеры. В качестве 
основной декорации был выбран Лонлон, и у игрока есть 
замечательная возможность полюбоваться дымящимся 
Биг Беном. Хотя, по нашему мнению, Дзержинск или Бо- 
рисов как локация подошли бы не хуже. 
а: по мнению Роупера, 2038 год станет для че- 
ловечества особо печальным. 

{ “Неуязвимая Тьма расползлаев, 
поджигая, убивая, калеча землю, небеса и плоть”. Рас- 
сказчик из вступления игры настраивает на нужный лад. 


Верная стратегия захвата 


Со времен дедушки Уэллса инопланетяне прилетают к 
нам в основном под неблаговидным предлогом: попол- 
нить запасы вкусных и питательных рабов, к нримеру. 
Пришельцы из стратегии ОРО: Айеппа, в отличие от 
своих литературных, киношных и игровых собратьев, не- 
плохо подготовились к нападению. Вероятно, они изучи- 
ли срез массовой земной культуры и пришли к выводу, 
что в открытом бою земляне страшны. Подлетишь к их 
городам, а тут простой американский президент, насмот- 
ревшись фильмов про День независимости, запрыгнет в 
реактивный истребитель — и давай пулять ракетами! По- 
этому захватчики из указанной игры просто распылили в 
атмосфере Земли облако смертоносных спор, которые, 
опустившись на поверхность, убили почти все живое. Ма- 
ло того, тела землян в причудливых комбинациях стали 
солдатами армии вторжения, патрулирующими опустев- 
‘шие улицы и переулки. Пришельцы не стали вступать с 
воинственными аборигенами в ковбойские перестрелки. 
Они поступили логично и эффективно, и если мы до- 
ждемся-таки незваных гостей из космоса, они вполне мо- 
гуг поступить так же. Мысль эта вызывает определенный 
дискомфорт. 

правка: в 2005 году осовремененную версию “Вой- 
ны миров” Уэллса снял Стивен Спилберг. 

саза а: “Слона не задевай спящего, льва 
не задевай голодного. а землянина не задевай никогла”. 
Поговорка из повести А. Стругацкого “Экспедиция в пре- 
исподнюю”; у игроков есть счастливая возможность до- 
казать ее правоту. 


6. А . Глубокое погружение 
человечества 


Действие прекрасного экшена с субмаринами и бати- 
скафами АдиаМох целиком разворачивается в океанских 
глубинах, гле обосновались остатки людской цивилиза- 
ции. Что характерно, туда их загнало не распиаренное гло- 
бальное потепление, а непосредственная глупость самих 
“сапиенсов”. Вырубка лесов и усиленное загрязнение ат- 
мосферы, уничтожение озонового слоя, потоки беженцев 
и эпидемии, ожесточение религиозных войн на Ближнем 
Востоке, экономическая война США и Японии — все это 
не поспособствовало улучшению условий жизни на нашей 
бедной планете. Вдобавок Индия и Пакистан по-соседски 
обменялись ядерными ударами. Жить под Солнцем стало 
просто невозможно, и человечество устремило взоры под 
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воду, благо на момент действия игры глубины успешно ос- 
ваивались и обживались. В итоге те, кому повезло выжить 
в наземном бардаке, навсегда ушли в океан и более-менее 
успешно там освоились. И, ясное дело, вскоре принялись 
за привычное дело: убийство, грабеж и иные достойные 
цивилизованного человека способы заработка и досуга. 
Земная твердь была забыта. 
ны на дне Тихого оксана. 

Сказано по теме: “Суша — это миф! Но многие ве- 
рят...”. К/ф “Водный мир” 


Любопытство и прочие пороки 


И все-таки олимпийские боги изантичной мифологии 
— товарищи донельзя вредные. Это только в попкорновых 
блокбастерах Зевс благородно сверкает доспехами и смот- 
рит в камеру интеллигентным взглядом Лиама Нисона. А 
канонический бог-громовержец в отместку за обретение 
людьми огня послал на Землю красотку-Пандору с той са- 
мой шкатулкой под мышкой, и ничем хорошим это не за- 
кончилось. По сюжету шутера Гевепдату, история повторя- 
ется в современных декорациях. На этот раз профессио- 
нальный вор Чарльз Декард проникает в центральный му- 
зей Нью-Йорка, чтобы выкрасть некий ценный предмет, 
как оказывается — шкатулку Нандоры. Кроме корысти, 
Чарльза обуревает болезненное любопытство, и добрав- 
шись до артефакта, он пытается вскрыть его. Чем и приво- 
дит в действие один из самых незаурядных сценариев апо- 
калипсиса в играх. Улицы Города-Яблока тут же заполня- 
ются толпами озверевших мифических монстров, начиная 
с банальных оборотней, заканчивая гигантским големом, 
собранным из городского мусора. Стаким азартом и упое- 
нием Нью-Йорк не разрушали уже давно. Особо удались 
разработчикам хищные грифоны, рвущие на куски знаме- 
нитые желтые такси. Видно, таксисты нагрешили больше 
других, и сколь бы не ушлый это был народ, против грифо- 
нов не попрешь и двойной счетчик не включишь. 

1} : в играх чаще других городских объектов 
Нью-Иорка страдает Статуя Свободы. Она разрушалась в 
серии Кед Аеп, в Сгуз 2, Реиз Ех, опа ш Соп с и в 
множестве других игр. 

казано по теме: “Любопытство кошку сгубило”. 
Народная поговорка, может быть адресована и Декарду, и 
Пандоре. 


И человек страшнее зомби 


правка: около 11 км — глубина Марианской аи. 


Зомби, как известно, не страдают скромностью и уме- 
ренностью. Им всегда мало откушать парочкой обывате- 
лей, им подавай весь мир на обед. Апокалипсис, вызван- 
ный нашествием неупокоенных людоедов, обрушивается 
на игрока с завидной частотой: шаркающей походкой 
зомби прошлись по цивилизации в ОеаЧНен, Зае оЁ 
есоу, пробежались галопом в дилогии Гей 4 Оеад и на- 
бедокурили еще во многих проектах. Игровая версия ко- 
микса “Ходячие мертвецы” выгодно отличается тем, что 
игроделы на этот раз заставили пользователя действи- 
тельно проникнуться мрачностью ситуации и ощутить 
весь масштаб трагедии. Достигнуто это было каким-то за- 
предельным реализмом в прорисовке характеров выжив- 
ших и в моделировании ситуаций. Конец Света и мертве- 
цы здесь по сути лишь фон для тягостных приключений 
тела и души горстки уцелевших. Хотя фон весьма убеди- 
тельный: человечество, столкнувщееся с непредвиденной 
и непонятной угрозой, переламливается и агонизирует 
быстро и неотвратимо, привычный уклад жизни исчезает 
пустынным миражом а все гаранты стабильности оказы- 
ваются бессильны. При таком раскладе у выживших на- 
ружу выползает темная сущность и, вдобавок к зомби, се- 
бе подобных начинают уничтожать банды, скороспелые 
фашистские организации и обезумевшие маньяки. К. со- 
жалению, такой прогноз весьма правдоподобен, и на то, 
что оставшиеся в живых дружно станут строить комму- 
низм, надежд мало. 

Справка: 94 — рейтинг игры в версии для Р5$3 на 
Мааспис. 

аза, к “Ты убил эту... штуку?” — “Я не 
знаю...”. Обычный диалог героев игры, комикса и телесе- 
риала “Ходячие мертвецы”. 


Интриги небесного масштаба 


Несмотря на некоторую схожесть с сюжетом игры Ро- 
упера про Лондон, в Пагкядег$ все обернулось для чело- 
вечества куда печальнее. По британской столице в 
Не|зае хотя бы ездят броневики с выжившими тампли- 
ерами, а в слэшере от студии У121 Сатез от рода людско- 
го остались только воспоминания. Все дело в том, что в 
метеоритах, дождем выпавших на Землю, крылись не 
только кровожадные демоны, но и благородные ангелы! 
И когла эти две группировки начали выяснять отноше- 
ния прямо посреди городов, стало понятно, что шансову 
человечества нет. А тут еще посреди хаоса появился 
Всадник Апокалипсиса по имени Война, окончательно 
известив о Конце Света. Войну, как оказалось, подстави- 
ли по-крупному, и через сто лет после печальной завязки 
ему под управлением игрока предстоит вернуться в неко- 
гда людской мир, чтобы докопаться до правды. Разработ- 
чики демонстрируют при этом добросовестный подход к 
делу изведения под корень всех людей поголовно: посе- 
ления разрушены, местами даже превращены в пустыню, 
никаких вам выживших группировок и прочих глупос- 
тей, повсюду признаки демонических новостроек, целые 
острова вырванной “с мясом” земной почвы парят в не- 
бесах. И, естественно. новые поселенцы. В основном с 
рогами. 

С еще трех Всадников не хватило в игре для 
соблюдения всех правил Апокалипсиса. 

“Узрите Гнев Божий!”. Падшие 
антелы из фильма “Догма” объявляют о начале резни. 


Прямое предупреждение 


Война сопровождает человечество с нулевой отметки 

людской истории. Драки за обладание просторными и уют- 
ными пещерами сменились более масштабными делами, 
вроде вытеснения и полного уничтожения соседних пле- 
мен. Дальше пошло по накатанной, и на сегодня история 
войн насчитывает тысячи жутких страниц. Создатели куль- 
товой серии ролевых игр ЕаЦои наглядно показали, к чему 
может привести страсть к убийству себе подобных и зало- 
женное, возможно, на генном уровне стремление к самоу- 
ничтожению. Очень убедительно, не скупясь на мрачные 
краски, они продемонстрировали мир. переживший гло- 
бальную ядерную войну. После массированного обмена 
ядерными ударами, в котором приняли участие США и Ки- 
тай. наша планета стала малопригодной для жизни, и остат- 
ки человечества серьезно переосмыслили моральные цен- 
ности, поставив на первое место выживание любым спосо- 
бом. Буйство радиации, нехватка ресурсов, полное обесце- 
нивание жизни отдельно взятого человека и прочие радос- 
ти встречали вышедшего из подземного убежища игрока. И 
как ни печально это признавать, подобный сценарий — са- 
мый реалистичный из представленных в десятке. Читатели, 
проведшие школьные годы при Союзе, помнят совсем не 
забавные учебные тревоги на случай ядерной атаки и 
страшные рассказы учителей о нацеленных на нас из-за 
океана ядерных ракетах. Лидерам крупных держав было бы 
полезно р в РаПоце. Для просветления мыслей. 
‚; октябрь 1962 года едва не стал последним 
месяцем в истории человеческой цивилизации. Именно 
тогда в результате Карибского кризиса США и СССР 
вплотную подошли к ядерной войне. 

Сказано по теме: “Я не знаю, каким оружием а 
вестись третья мировая война, но четвертая будет вестись 
палками и камнями”. Альберт Эйнштейн 
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И быть бы ЕаПои: на первом месте сегодняшней десят- 
ки, но мы решили отодвинуть в сторону пессимизм в уго- 
ду масштабу. Великолепные КРС от студии Вю\№аге всег- 
да отличались впечатляющим размахом. А в трилогии 
Мазз ЕЙес{ канадцы прыгнули выше головы, поставив под 
угрозу уничтожения всех разумных существ во вселенной 
далекого будущего. По легенде игры каждые 50000 лет из 
самых дальних и темных глубин космоса появляется непо- 
стижимая и безжалостная раса Жнецов. Без объяснений и 
переговоров они уничтожают всю, абсолютно всю разум- 
ную жизнь в галактике и убираются восвояси. Чтобы вер- 
нуться к следующей Жатве. Органическую жизнь по своей 
сути они считают просто случайной мутацией. В итоге вы- 
ясняется, что таким радикальным методом эта биомехани- 
ческая раса следит за своеобразным общественным порялд- 
ком и гарантирует развитие разума в Галактике по при- 
вычному, удобному для них сценарию. Вот только разум- 
ным существам от этого ни разу не легче. Учитываяту кро- 
потливую работу, которую проделала команда Вю\аге, 
создавая мир Мазз ЕЙесь, населяя его множеством рас, на- 
полняя планетами, историями и яркими живыми персо- 
нажами, за эту Галактику действительно хочется бороться. 
Жнецы многочисленны, они почти неуязвимы, их мораль 
за пределами понимания. Они — в некотором роде отсыл- 
ка к самому Великому и Ужасному Ктулху. Они — как не- 
отвратимая сульба, неизбежный злой Рок. Тем интереснее 
им противостоять. Апокалипсис в исполнении Жнецов — 
Апокалипсис в квадрате. 

: мошный графический движок РгозбЩе 3 
(используется в ВаШеве!а 4 и МЕЗ: В уа|5) ляжет в основу 
продолжения Маз5 ЕНесе. 

но по теме: “Мы для них — как урожай! Они 
позволяют нашим цивилизациям развиваться, а потом 
уничтожают их!”. До членов команды капитана Шепарда 

доходит очевидное. 
Алексей Корсаков 
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СПЕЦМАТЕРИАЛ 


ЕТ _ 


Высокое 
разрешение 


Когда появился Сод о! М/аг Сойесвоп, первопроходец в мир кол- 
лекций высокого разрешения, оказалось, что это не только пода- 
рок ценителям игр прошлого. Зопу нашла золотую жилу. Долго не 
думая, многие компании начали выпускать свои сборники с боль- 


шими сияющими буквами НО на обложках. Но далеко не все разра- 


ботчики оказались добросовестными. “Пикселявые” ролики, паде- 


ние кадров в секунду, зависания, проблемы со звуком — набор, ко- 
торый можно получить, купив так называемое переиздание в высо- 


ком разрешении со стереоскопическим ЗО и поддержкой трофеев. 
А можно наоборот попасть на качественный порт, который с пер- 
вых минут отобьет потраченные на него деньги. Для каких компа- 
ний важен результат, а для каких максимальная прибыль в мини- 
мальные сроки — рассмотрим, покажем, расскажем. 


Диковинные миры 


ОЧамопа: Мипсв’$ Оддузее НО, 
Оааугона: Згапдег’$ УМгай НО 
Целесообразность покупки: Макси- 
мальная. 


Оа9\опа — удивительная вещь. Эта 
серия отличается от других тем, что, по- 
мимо занятной механики, преллагает са- 
мый необычный визуальный ряд. Сумас- 
шедшие образы персонажей и самого ми- 
ра, странная цветовая палитра, не менее 
странная атмосфера — все свидетельству- 
ет о том, что разработчики из Ода\опа 

 шваб{ап6 далеко не с нашей планеты. 
Или как минимум рисовали арты под за- 
прещенными лекарствами. 

Одамойа: МипсЬ’$ Оддузее является 
прямым продолжением Одд\ойа: Абе’$ 
Еходаи$, которая вышла на Р$ Опе в 1998 
году. Некоторое время была эксклюзивом 
первого ХБох. Сумела перейти в трехмер- 
ное измерение, за счет чего сильно отли- 
чается от предшественника. Портирова- 
ние получилось достойным: внутренние 
СО1-ролики смотрятся прилично, игра 
быстро бегает, геймплей, в котором упор 
сделан на загадки, взаимодействие с ок- 


ружением и его тщательное ис- 
следование, ничуть не устарел. Звук глу- 
ховат, но это простительно — оригинал 
вышел в 2001 году. Для тех, кто боится за- 
путаться в событиях, предусмотрена 
краткая история первых двух ОФ9\оп@. 

Од4\опа: Згапрег’5 У!га®, также быв- 
ший эксклюзив ХБох — совсем другое де- 
ло. Абсолютно новая история, мир и иг- 
ровой процесс, который совсем съехал с 
катушек. Идет постоянное чередование 
перспектив от третьего и первого лица, 
платформенных элементов и стрельбы, 
поиска слабых мест боссов и охоты за 
собственными боеприпасами. Патроны 
— живые насекомые, которые вечно гла- 
зеют на вас с экрана, сидя на арбалете. 
Порт выполнен на высоком уровне, не 
тормозит, не зависает, ведет себя адекват- 
но. Картинка от 2005 года смотрится при- 
ятно, со звуком проблем нет. 

Оба проекта из-за своей недоступнос- 
ти в свое время сейчас представляют жи- 
вой интерес для искателей новых ощуще- 
ний. Ведь даже в наше время ОЧа\/опА да- 
ритуникальный опыт. Если для вас это не 
пустой звук, просим в цифровой магазин 
Зопу. Релиза на дисках не предвидится. 
Цена доступная. 


ия 


Везет: Емй: СКготсе$ НБ 
СоНесНоп, ЭБеаа $расе: ЕхгасНоп, 
Тре Ноцзе ог Ме Беаа: Ометк! — 
Ежепаеа Су 

Целесообразность покупки: Макси- 
мальная 


КВезает Е\у: СЬтопе; НО Со[есНноп 
содержит в себе два бывших эксклюзива 
консоли Мищепао У/п: Кеядет: ЕмЕ ТВе 
ИмыеПа Спгопсез и Везет ЕуП: Тре 
Ракяде Свгопю!ез. Они предлагают взгля- 
нуть на события первых КездетЕ Ем! с точ- 
ки зрения рельсового шутера. Пробежаться 
по старым локациям, посмотреть достопри- 
мечательности, вспомнить старые времена. 
Сртот«ез НР Со|есйоп доступна в 
РауМаНоп Зюге по некрасивой цене. Пеад 
Зрасе: ЕхфасНоп спешит рас- 
сказать предысторию пер- 
вого Оеа4 Зрасе и показать, 
с чего все на- 
—_ № чалось. Запо- 
'” лучить его 
можно двумя 
способа- 
ми: либо 
купить 
еаа 


Не ходите 
в Сайлент Хилл 


Зйеп! НИ! НО СойесНоп 
Целесообразность покупки: Мини- 
мальная 


“Обходить стороной, в случае внезап- 
ного появления коллекции у вас в руках 
быстро копать яму и хоронить коробку, 
читая текст письма Мэри для Джеймса” — 
такой слоган должен находиться на 06б- 
ложке ЗЦеп НИ НО СойесНоп. Нужно го- 
ворить людям правду. Это только слабые 
лгут. Чтобы не запутаться в количестве и 
качестве претензий, начнем все с чистого 
листа. На диск не попал Пепе НИ 4. По- 
чему? Написано, что перед нами лучшие 
представители жанра ужасов ЗЙептЕ НШ 2 и 
3. А четвертая не лучший представитель, 
потому, что разработчики слушают своих 
фанатов, которые, если сказали что игра 
не окей — то она и вправду далеко не 
окей. Оба ЗЙет НШ подверглись переоз- 
вучанию. И если во второй части можно 
выбрать между оригинальной 
и новой дорожкой, то третья 
такой возможности лишена. 
Не критично, но фанатам о 
новые голоса попортят не- 
мало нервов. Последняя, 


и самое обидное об 
ятельство 


Рельсовые шутеры с консоли для домохозяек 


Зрасе 2 Гапиеа ЕФвюп, либо направиться в 
цифровой магазин Зопу и приобрести 
ЕжтасНоп отдельно. Цена адекватная. С `ТВе 
Ноцзе оР\е Пеад: ОуейаЙ — Ежепдеа Си 
разговор другой. Этот дикий трэнг на тему 
зомби-апокалипсиса доступен как в цифре, 
так и на диске, а покупая коробочную вер- 
сию, вы получаете две пары стереоочков. 
Цена за диск довольно большая, рацио- 
нальнее обратить внимание на скачивае- 
мую версию. 

Было время, когда разработчики дума- 
ли, что на \У/й можно выпускать болышие 
проекты, и они принесут доход. Но судьба 
приготовила для них сюрприз. На консоли 
входу был только Марио и Зельла, а крова- 
вые мясорубки так и пылились на полках 
магазинов. Тут как раз к Р\ау\аНоп 3 под- 
везли Мотуе, который у той самой У! украл 
смысл ее существования. В итоге имеем, 
что имеем: отличные порты со стабильны- 
ми кадрами в секунду, хорошим звуком 
(хорроры обязывают), поддержкой Моуе 
(что для рельсовых шутеров очень важно), 
местами косметическим ремонтом. А Те 
Ноицзе оРШе Оеа4 и вовсе обзавелся новы- 
ми уровнями и оружием. Больше и поже- 
лать нечего. Здесь присутствует и чисто 
академический интерес: все-таки подоб- 
ный жанр на всех платформах, за исключе- 
нием УМ, давно вымер, к тому же игры по 
таким крупным сериям очень уж привле- 
кают внимание. Идеальное развлечение 
для шумной компании, когда напитки 
льются рекой и народ жаждет крови. Да и 
кто это в здравом уме откажется побродить 
потому самому особняку, снова встретить- 
ся с Немезисом, узнать предысторию при- 
ключений Айзека Кларка и вырезать 
стрип-бар, попутно услышав слово [К 
приблизительно раз двести? Вот такие они 
милые, консоли для домохозяек. 


переделывали с альфа-версии. На минут- 
ку: альфа — это даже не бета. Это на- 
столько альфа, что ЗИеп НШ лишился ту- 
мана, обзавелся кристально чистым ас- 
фальтом, мылом и пикселями, тормоза- 
ми, фризами, зависаниями, проблемами 
со звуком, как техническими, так и худо- 
жественными (там, где раньше звучало 
одно, теперь звучит другое). На данный 
момент это самый ужасный сборник, 
причем далеко не дешевый. Пусть уже 
вышел не один патч, и туман снова сте- 
лется по улицам мертвого города, ника- 
кие исправления не сделают из альфы 
финальный билд. На компьютере пяти- 
летней давности с новой операционной 
системой можно запустить ЗИепё НШ от 
второго до четвертого в широком форма- 
те, и они будут выглядеть лучше, чем на 
любой из консолей, что ставит крест на 
необходимости покупки ЗЦей НШ НО 
СоПесйоп. 


\ф ИЙр://тдатез.бу/ 
Зет пен 


Девять платформеров 


Тве у Тмоду, ТВе ЗаК апа Оажег ТМоду, ТНе 
Ватспет & Сапк Тнюду 
Целесообразность покупки: Высокая 


В прошлом поколении консолей разработчики 
шРатюоиз$ отличились трилогией о еноте-воришке 
Слае, создатели ОпсНацеа умудрились трижды по- 
знакомить нас с Джеком и Декстером, а любители не- 
вероятного оружия и отцы-основатели Везапсе рас- 
сказывали фантастические истории про Рэтчета и 
Кланка. Три коллекции, девять игр и всреднем около 
ста часов прыжков, гонок, стрельбы, сборов монеток, 
сфер. гаечек и прочего жизненно важного инстру- 
ментария. Девять легчайших платиновых призов в 
копилку охотника за трофеями, море шуток, в основ- 
ном детских и милых, красивая мультящная графика, 


СПЕЦМАТЕРИАЛ 


"ИИА сое 


классических платформеров с бессмертными героя- 
ми, которые покажут, что с двухтысячных в этом жа- 
нре не произошло никаких изменений. Издателем 
выступает Зопу Сотршег Емейашитепь, что гаранти- 
рует качество как оригиналов, так и их портов. Высо- 
кое разрешение, стереоскопическое ЗО, частота кад- 
ров от 30 до 60 в секунду — все на месте. В Тйе Му 
Тору добавлена поддержка Моуе для мини-игр. Це- 
на более чем демократичная. Удивляет, как для столь 
простого жанра проделана столь сложная работа. 
Каждый платформер отличается болышим разнообра- 
зием, последующие части не сделаны но принципу 
“все то же самое, только в десять раз больше”. Наобо- 
рот, идет постоянное переосмысление механик, до- 
бавление новых, разбавление старых. Так и получает- 
ся, что разница между первыми и вторыми приклю- 
чениями Слая, Джека и Дэкстера, Рэтчета и Кланка 
— небо и земля. 


а аки если" 
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Еще одна Сарсот 


Оеми Мау Сгу НО СоНеснНоп, Везет: Ем! 4 НО, 
ВезаепЕ Емй: Соае Уегопка Х НО 
Целесообразность покупки: Высокая 


Оеуй Мау Сгу НО Со[Песбоп предлагает три классических 
похождения Данте против всевозможных демонов. Первая 
часть хороша, но не более. Если вы сталкивались с Оеу Мау 
Сгу 3 или 4, то она ничего интересно рассказать не сможет. 
Вторую холодно приняли как фанаты, так и критики. Пусть 
там было несколько играбельных персонажей, публике сик- 
вел не понравился. Зато ОМС 3 способен вдохнуть жизнь в 
сборник и заставить поставить коробку с НО СоЦесйоп на 
полку настоящего ценителя. После перезапуска сериала ОМС 
3 стал еще более актуальным. Он показывает, что серия пошла 
по дороге упрощения всего, чего только можно. Здешняя по- 
становка способна заткнуть любого представителя жанра слэ- 
шер. Порты вышли противоречивые. С одной стороны, гра- 


не напрягающая легкая атмосфера. Девять в доску 
фика четкая, кадры в секунду стабильные и в целом играть 


комфортно. На диске в виде бонуса записаны саундтреки и 
красивые арты. Но. Заставки страдают заоблачной “пикселя- 
востью”. Меню отображается с соотношением сторон 4:3 и по 
бокам торчат черные полосы. Хотя, казалось, что может быть 
проще, чем растянуть меню на 16:9? Это мелочь, но за ролики, 
учитывая их безбашенность, обидно. Отдельно завладеть Оеу 
Мау Сгу 3 не получится. 

Везет: Еуй 4 НО и Везет ЕуП: Соде Уегошса Х НР вы- 
ходили на диске, но до нас он не доехал. Поэтому цифра — 
единственный вариант ознакомиться с лучшими Везвепе Ех. 
Четвертый идеален ровно до того момента, когда вы решите 
пройти дополнительные кампании с Р!ау\МаНоп 2. Складыва- 
ется впечатление, что порт делали-делали, потом плюнули, 
сказали “кто это в здравом уме станет проходить кампанию за 
Аду” и бросили работу. Везет Е\у! 4 НО очень красивый, ле- 
тает, и даже ролики тут на движке, то есть теперь можно на- 
деть бонусный костюм и в заставке у Леона будет именно он, 
а не коричневая курка. Аллилуйя. СатеСиБе в восторге. 
Включаем Аду — смотрим большие квадраты вместо роликов. 
Не критично, но можно было постараться сильнее. Брать же- 
лательно — последний хоть чуточку страшный Везвепе Е\И. С 
Соде Уеготса та же ситуация. Все, что на видео — претензий 
нет. Как только начинается ССТ анимация, появляются тор- 
моза и пиксели на пол-экрана. Правда. что за отношение? 
Люди хотят качественную классику. Неужели с такой мощно- 
стью консоли и таким объемом Вш-гау-диска нельзя сделать 
все по-человечески? Выбора особого нет, но ознакомиться ре- 
комендуем. Соае Уегошса — ВЕ старой механики, который 
поставил на ней точку. Страшную, красивую, грамотную. Це- 
на на обе игры жуткая — если не попасть на распродажу, вый- 
дет под тысячу российских рублей. Сарсот всегда волновала 
прибыль и быстрый результат, так что удивляться цене и каче- 


оба чи 
5 ат ы 
‚чыый | 
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Ел, зы 

7 би да 
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Любители оставаться в тени 


Тот Сапсу’$ Эрштег Се Тору сборник категории “чем мы хуже, у всех же 
есть свой НО”. Как только вы репгите вспомнить подвиги Сэма Фишера, сра- 
зу столкнетесь с рядом проблем. Первые две игры устарели. Улучшать внеш- 
ний вид никто не стал и никакая подтяжка разрешения не помогла. Устарели 
они как графически, так и геймплейно. Любой человек, только что пробежав- 
ший ВаскИ$, воспримет классику как пытку для нервов, а визуальный ряд по- 
ставит жирную точку в этом быстротечном знакомстве. Первые Эршиег Сей 
умудряются еще и подтормаживать. На вопрос “почему?” ответ всплывет сам 
собой — потому, что порты сделаны на скорую руку. С СВаоз Тпеоту, по мне- 
нию болышинства — лучшей частью сериала, дела обстоят лучше. Играть при- 
ятно, #рз стабильный, картинка не отпугивает с первых минут. Покупать коро- 
бочную версию трилогии — деньги на ветер. Благо в РауЗаноп юге Эрётег 
Се!: Сваоз Тнеогу продается отдельно почти задаром. 

Дела с Убийцей 47 обстоят точь в точь как с Сэмом Фишером. УПеге 
Аззаззт и Сопёгас! тормозят, скверно выглядят и в 2013 году проходить их 
очень сложно, неудобно, противно. Выпустили абы как — изменений прак- 
тически никаких. Подобно “Теории Хаоса” в Эрищег Сей Тору, Вюо4а 
Мопеу в Нитап НО Тпюру — жемчужина коллекции. Это никак не заслуга 
переиздания. Просто ВюоЯ Мопеу в свое время получился настолько кру- 
тым, что его до сих пор обсуждают, и даже после выхода АБзошйоп четвертый 
Хитман остается лучшим в истории. Порт отличный. Если в свое время про- 
пустили — надо брать. Если не пропустили — все равно надо брать. Идеаль- 
ным вариантом снова выступает цифровой магазин Зопу, где НЁйтап: Вюо4 
Мопеу продается отдельно. 

Ме! Сеаг Зойа НО Со|есбоп на данный момент — лучшее переиздание в 
высоком разрешении. Даже если сильно захотеть, придраться не к чему. Это 
‹ наконец-то ролики на весь экран, сглаживание и отсутствие тормозов. Чистый 
’ звуки первые два Ме! Сеаг в комплекте. В довесок ко второму и третьему 
| МО$ идет Мея Оеаг Зойа: Реасе У\аег. И он странный. Это порт с карман- 
ной Рау$аНоп РопаЫе, но его значимость на болыпом телевизоре теряется. 
Уровни маленькие, минугна пять-десять, роликов минимум, вместо них пока- 
зывают комиксовые вставки, уйма разговоров по кодеку, тьма челенлжей и ми- 
шуры, вроде постройки базы. Идеальная для портативного формата игра смо- ии 
трится на большой консоли как не у себя дома. Все три Ме Сеаг Зойа мож- | 4 | 
но купить как по частям в цифре, так и все разом на диске. 


Не все то НО, что 720р 


Тот С!апсу’$ Эритег Се! 
Тийоду, Мета! Сеаг Зойа НО 
СоНесНоп, Н—_тап НО Т!оду 
Целесообразность покупки: 
Переменная 


ству не стоит. 


последним — незачет. Так как эти игры далеко не прошлого поколе- 
ния, порты вышли хорошими. На диске в виде утешительного приза 


Напоследок несколько слов о коллекциях, которые мы обошли 
стороной. [со апа Звадом оРШе Сою5зи$ СоНесНоп — сборник уровня 
Ме(а! Сеаг ЗоНа НО Со[ПесНоп. Никаких вопросов, все работает так, 
как обещано. Брать однозначно стоит. Рипсе о? Регыа: Тору 
хорош, но с роликами есть проблемы. Мыло, кривые углы. 
На форумах часто всплывали сообщения о подвисани- 
ях. Но старый Рипсе оЕРегяа слишком хорош, что- 
бы обойти его стороной. Приобретение достой- 
ное. Веуопа Соо4 & Еуй НО доступна только в 
цифре. Порт один из лучших, но долгие загруз- 
ки между локациями слегка обескураживают. 
К ознакомлению обязателен. Тошб КаФег 
Тору — еще один представитель быстро- 
го дохода с минимумом усилий. Давно хо- 

тели поинтересоваться у Сгуба 
Пупаписз: с каких это пор Еедепа и 
ОпдегхиойЯ стали классикой? Ладно 
Аптуегзагу, почти ремейк, почти переос- 
мысление первого Тотб КаФег. Но двум 


есть динамическая тема для ХМВ. Хопе ое Епдегз НО СоЦесноп — 
прекрасная возможность узнать, что такое японский жанр “аркадная 
война с участием роботов”. Первый 7оЕ очень устарел, проходится за 
четыре часа и хвастается некачественным видео. Вторая часть идеаль- 
на во всем, кроме кадров в секунду. Под конец совсем все плохо. Бос- 
сы сложные, и играть приходится словно в замедленном действии. 
Вторая ХоЕ оправдывает существование этого издания — живая клас- 
сика, рекомендуем однозначно. Со4 оЁ У/аг СоЦесноп и Сод оЁ \/аг 


*Со[есйоп Уоите 2 издавала Зопу, что намекает на высокое качество. 


Уоште 2 включает в себя портативные Со4 оЁ У/аг: Цепи Олимпа и 
Призрак Спарты. Первый — печальное зрелище, второй — получше, 
разобраться, что это портативная вещь удается не сразу. Но лучше бы 
такой Кратос оставался на Р!ау5ганоп РоцаЫе. Два забега по четыре с 
половиной часа — вовсе не предел мечтаний. 

Будем ждать очередных дилогий и трилогий в обновленном виде, 
а пока тему официально можно считать закрытой. Осень с проектами 
ААА-класса уже забирает наши жизни. Оставим классику на потом, 
но забывать ее не станем. На этом снова все. Выбирайте игры с умом, 


и высокого вам разрешения. Александр Демидов 
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Подробностей пока мало, но прошел слух, что на 
съемки штатовской версии "На игре" одной из круп- 
ных студий была выделена дежурная для блокбастера . 
сумма в сто миллионов долларов. 

И в продолжение околоигровой темы: второй 
фильм из набирающего обороты бренда "Голодные 
игры" заручился поддержкой такого уважаемого для 
играющего комьюнити мероприятия, как "Игромир 
2013". На этой масштабной выставке достижений 

игрового хозяйства фильм "Голодные игры: И воз- 
горится пламя" представлен отдельным стендом. 
Тема мелодраматического боевика, без сомнений, 
близка адептам геймпада и мышки, но, как нам ка- 
жется, больше народа собрал бы стенд с экраниза- 
цией Азза$$'; Стее4. Или Апрту Вив5. 

Меж тем стоит вспомнить об экранном волпло- 
щении культовой автогонки Мее4 Юг Зрееа. На 14 
марта следующего года назначена премьера бое- 
вика "Жажда скорости" с Аароном Полом и Доми- 

ником Купером в главных ролях. Оптимисты проро- 
чат фильму успех и получение статуса конкурента 
"Форсажа". Рекламный ролик при этом наводит на 
минорные мысли. Еще одна экранизация компьютер- 
ной игры, которую ждут уже, кажется не первую сотню 
лет, — тот самый У!агсгай. Из Азерота пришли вести о 
подвижках в кастинге. Некоторые ресурсы поспешили 
поздравить с назначением на роли в грядущем фэнте- 
зи-эпике Пола Пэттона и Колина Фаррелла. Впрочем, 
подлинность этих домыслов еще официально не под- 
тверждена, и специалисты говорят о вероятности в раз- 
мере 50 процентов. 
А у упомянутого выше проекта "Форсаж" дела об- 


то время как осенний ветер понуро шелестит 

на мокрых улицах листвой и не долетевшим до 

урн мусором, в мире кино кипит деятельность 

по созданию новых прибыльных серий, рас- 
крутке актерских звезд и продвижению авторских про- 
ектов. Летняя яростная атака дорогостоящих блокбасте- 
ров сошла на нет, утомленные кассиры в кинотеатрах 
извлекли на свет божий кроссворды, а высоколобое ки- 
но спепгит на большие экраны, чтобы успеть к предос- 
карной гонке. Но, как говорят прожженные трудностя- 
ми славяне, готовь сани летом. А вводящие в приятный 
шок многомиллионные кинохиты готовь круглый год. 

Высшее руководство концерна Магуе! обнародовало 

планы на продвижение проектов "Фазы 2". Речь идет, есте- 
ственно, о покорении культурной цивилизации и законном 
отьеме последних сбережений любителей хорошего кино в 
жанре "экшен, приключения, мстители и маски с лосина- 
ми" в исполнении комиксовых супергероев. "Фаза 2" для 
Магуе! означает успешный выпуск и прокат следующих пя- 
ти полнометражных игровых фильмов в рамках централь- 
ной комикс-вселенной. Охватывает сей грандиозный план 
ближайшие три года, и, по прогнозам, марвеловские "ло- 
шадки" должны заработать не менее пяти миллиардов дол- 
ларов. Фильмы "Фазы 1" ("Железный человек 1-2", "Тор", 
"Первый мститель" и "Мстители") оправдали самые смелые 
ожидания. Во вторую волну нашествия входят: "Железный 
человек 3" (уже выполнил и перевыполнил денежный 
план), сиквелы "Тора", "Первого мстителя" и "Мстителей", 
а также "Стражи Галактики" с новыми, неизвестными от- 
ечественному зрителю персонажами. Можно по-разному 
относиться к экспансии Магуе|, но стоит признать, что их 
фильмы — далеко не худший способ провести два часа сво- 
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ей драгоценной жизни. А если вы против этого смелого ут- - стоят весьма неплохо, на зависть конкурентам. Уже 
верждения, то отыщите на помойке кассету с экранизаци- _ ‚Зезиаф сельмой фильм франшизы вскоре обрушится на зрите- 
ейромана фантаста Василия Головачева "Запрещенная ре- 3 @ : лей. Команда создателей, нащупавшая рецепт успеха, 
альность" и узнайте, как можно снять по-настоящему пло- . - _ не собирается чинить то, что и так хорошо работает. 


хое кино про суперлюдей. 

Пока Магу вовсю штурмует большие экраны, един- 
ственный конкурент этой титанической компании ОС 
Сотк$ продвигает свои многосерийные опуса на телеэкра- Я 
ны. И делает это, надо сказать, весьма успешно и грамотно. 
Сериал о юности Супермена "Тайны Смоллвиля" с высоки- 
ми зрительскими рейтингами демонстрировался на протя- 
жении десятка сезонов, недавняя "Стрела" также была за- 
мечена целевой аудиторией. В ближайших планах хозяев 
"Темного рыцаря" — запуск на ТВ сериала "Гордон". Дей- 
ствие его развернется в многострадальном Готеме, а глав- 
нымгероем станет комиссар полиции Гордон, сыгранный в 
трилогии Нолана Гэри Олдманом. Действие развернется на 
заре известного читателям и зрителям криминального ми- 
ра, и многие персонажи бренда предстанут в свои младые 
годы. Еще один всенародный любимец вселенной ОС — 
Джон Константин — вближайшем будущем начнет охоту на 
демонов в телесериале. Среди создателей новых похожде- 
ний Константина замечен Дэвид С. Гойер, сценарист по- 
следней трилогии о Бэтмене, опять же трилогии о Блейле и, 
наминуточку, игры Сао Об: ВасКк Ор. Будем надеяться, 
что команда У/атег Вгоз ТУ не поскупится на солид- 
ный бюджет и привлечет к работе профессионалов, а 
нескатится в сонный телевизионный монтаж с прице- 
лом на сотню невзрачных эпизодов. 

Взглянем на так называемое серьезное кино, со- 
здателям которого снится золоченый человечек со 
скрещенными на груди руками. Решением специаль- 
ной комиссии был определен кандидат на соискание 
"Оскара" в номинации "Лучший иностранный фильм" 
от России. Им стал "Сталинград" неунывающего Фе- 
дора Бонларчука. Фильм расскажет о страшной битве 
за город на Волге между фашистами и Красной Арми- 
ей. Сколь велики шансы Федора на победу, пока гово- 
рить рано, стоит лишь вспомнить, что на этом режис- 
сере поставили крест после "Обитаемого острова" в ос- 
новном те, кто "Обитаемый остров" так и не посмотрел. 

Несколько неожиданное заявление поступило от 
легендарного продюсера Джерри Брукхаймера. Голли- 
вудский ветеран, прославившийся феноменальным чу- 
тьем на успех, решгил завершить свое многолетнее со- 
трудничество со студией Уолта Диснея, для которой 
под руководством Джерри было создано четыре фильма 
из серии "Пираты Карибского моря" и другие хиты. 
Продюсер собирается вернуться к производству филь- 
мов того формата, который принес ему мировую извест- 
ность двадцать лет назад, как пример были приведены 
"Скала" и "Воздушная тюрьма". Брукхаймер вновь зай- 
мется кино с жестким экшеном, не подходящим для 
О/5пеу по формату. Но прежде ему предстоит закончить 
работу над пятым фильмом о карибских пиратах и трик- 
велом "Сокровищ нации". 

По стопам Тимура Бекмамбетова на покорение Гол- 
ливуда устремились другие кинодеятели с постсоветско- 
го пространства. Успешная российская фантастика 
"На игре", повествующая, кстати, о юных 
геймерах, имеет все шансы обзавестись 
американским ремейком. А занимают- 
ся этим небезынтересным проектом 
укрепившиеся в Голливуде россий- 


Команда брутальных водителей пополниться насквозь 
пропитанным пороховыми и выхлопными газами про- 
фессионалом — Куртом Расселом, который давненько 
не снимался в бодром кино. Рано или поздно серию 
"Форсаж" должны были заметить хулиганы-пародисты, 
и это недавно случилось-таки. Дуэт Аарона Зельцера и 
Джейсона Фридберга взялся за работу над "Суперфорса- 
жем", который поглумится над понятно каким филь- 
мом. Зельцер и Фридберг имеют немалый опыт работы 
в пародийном жанре: они, к примеру, писали сценарий 
для почти всех частей "Очень страшного кино". С дру- 
гой стороны, эта парочка поработала и надтакой мутью, 
как "Очень эпическое кино". Будем с оптимизмом гля- 
деть в кинобудущее и надеяться, что комедианты в "Су- 
перфорсаже" не зациклятся на сценках в уборной и оза- 
боченных афроамериканцах-карликах. 

Некоторые фильмы, о продолжениях которых ходит 
молва уже не первый год, наконец порадовали своих по- 
читателей проверенной информацией о кипящей в гол- 
ливудских цехах работе. Ставшая классикой жанра эпи- 
ческая НФ "День независимости" обрела дату премьеры. 
Впрочем, до указанного 3 июля 2015 года еще далеко; 

о» вполне может статься, что Землю к этому времени захва- 

тяг вполне себе реальные пришельцы, которые отменят пре- 

== = Меру как идеологически вредную для захваченного челове- 

Г чества, и "День независимости" заменят показом шоу "Дом- 

ь —. 2". Продолжение еще одного хита из девяностых, действи- 
| нны 


ЗС 


Км 


тельно веселой комедии "Тупой и еще тупее", вышло, нако- 

нец, нафинишную производственную прямую. Об этом сик- 

Р— — мклесказано уже много, и говорят о нем уже не меньше пяти 
> ет Ходили слухи, что продолжение будет сниматься без 
лмеы. звезд первой части, Джима Керри и Джеффа Дениелса, но в 
итоге победил здравый смысл и оба актера вернулись к своим 

персонажам. Права на "Тупой и еще тупее 2" перешли от сту- 

ы дии У/атегк студии Ошуегза|, и команда послед- 

_— <_ ней твердо намерена выпустить вторую се- 
Хх - рю приключений клинических придур- 
ы. >. ков в следующем году, к двадцатому 

> оригинального фильма. 
К октябрю окончательно завер- 


шился мировой прокат летних ки- 
ноблокбастеров, этой специфи- 
ческой, привилегированной и 


столь любимой зрителями и 
| тельных фи касты развлека- 
тельных фильмов. Прояви- 
лись некоторые весьма любо- 
пытные детали. Так, послед- 
ний фильм мексиканского ча- 
родея Гильермо Дель Торо 
"Тихоокеанский рубеж" не по- 
казал выдающихся кассовых 
результатов в Америке, и зло- 
‚ пыхатели торжественно возвес- 
тили о провале дорогостоящего 
.) проекта. Но будучи показанным 
7 по всему миру, эпический боевик 
у о гигантских роботах и монстрах из 
океана окупился многократно. На- 
_” пример, особенный успех "Тихоокеан- 
ский рубеж" имел в Китае, там много- 
численные поклонники морских чудо- 
вищ обеспечили фильмы впечатляющие 
сборы. Отсюда можно сделать вывод: что 
американцу плохо, то китайцу в ра- 
дость, на позитив и по кайфу. 


Алексей Корсаков 


\ ИЕ р://игдатез.бу/ 


Интригующая история о двух астрона- 
втах, оказавшихся в открытом космосе без 
какой-либо надежды на спасение. Поми- 
мо звездного актерского состава (Сандра 
Буллок и Джордж Клуни), радует и реак- 
ция на картину зарубежных критиков. Так 
что сходить на сеанс, если вы этого еще не 
сделали, определенно стоит. 


В прокате: с 10 октября 


Военная драма Федора Бондарчука, с 
достойной картинкой, но крайне непонят- 
ным всем остальным. 


В прокате: с 10 октября 


Картина о парне, который умеет пере- 
мещаться во времени. Использует он свои 
уникальные способности не спасая мир или 


| КИНО 


пробиваясь к успеху, а... пытаясь завоевать 
сердце девушки своей мечты. И пока эта за- 
тея выглядит как минимум интересной. 


В прокате: с 17 октября 


Забавная и по-хорошему бредовая ко- 
медия о том, как пятеро друзей немножко 
переборщили с пивом и стали участника- 
ми самого настоящего конца света. 


| 
В прокате: с 17 ря 


о р 2 {6% . 


Фильм оскароносного Рона Ховарда о 
противостоянии двух легендарных гонщи- 
ков Формулы-1. Картина переносит нас в 
1976 год, и пусть кое-какие события сцена- 
ристы приукрасили, ни один фанат коро- 
левских гонок неимеет права пропуститьее. 


‹ 


В прокате: с 17 октября 


Очередная драма с Райаном Гослингом 
в главной роли таки добралась до наших 
кинотеатров почти с полугодовым опозда- 
нием. И судя по реакции публики, вышло 


в итоге не очень хорошо. Смотреть на свой 
страх и риск. 


в | = 
О О 
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В прокате: с 17 октября 


Двое накачанных мужиков сбегают из 
тюрьмы. Все было бы нё столь интересно, ес- 
либывроли этихсамых мужиковневыступи- 


ли две легенды — Шварценеггер и Сталлоне. 


} 
В прокате: с 24 октября 


Продолжение истории о падающих сне- 
ба сосисках. В этот раз, правда, опасность 
будет представлять наземная угроза: целый 
остров, населенный ожившей... едой. 
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Фильм о нашумевшей истории созда- 
теля УЛКИ.еаКз Джулиана Ассанжа. Крити- 
ки никак не могут определиться, нравится 
им картина или нет, но трейлер оставляет 
надежду на лучшее. Джулиана играет по- 
пулярный в последнее время Бенедикт 
Камбербэтч. 


В прокате: с 24 октября 


А тут вообще стоит что-либо писать? 


] 
В прокате: с 24 октября. 


5: 


“Игра Эндера” повествует о талантли- 
вом мальчике, чье призвание — сражаться 
с инопланетянами за судьбу всего челове- 
чества. Что из этого выйдет, пока совер- 
шенно неясно. 

Алексей Пилипчук 


Джобс: Империя соблазна 


Название в оригинале: ]00$ 

Жанр: биографическая драма 
Режиссер: Джошуа Майкл Штерн 

В ролях: Эштон Катчер, Джош Гад, 
Дермот Малруни, Мэттью Модайн 
Продолжительность: 122 минут 


“Джобс. Спасибо, что живой” 


Снимать биографические 
фильмы — дело неблагодарное. 
При любом раскладе кино полу- 
чится необъективным: часть 
фактов будет переврана, некото- 
рые герои станут картонными 
статистами, а главный герой ока- 
жется не совсем таким, каким он 
был на самом деле. Ведь челове- 
ческая память не точна: через го- 
ды проходят больше впечатления 
и образы, нежели точные записи 
событий. 


Так получилось и с биогра- 
фической картиной “)ОБ5”, кото- 
рую в нашем прокате назвали 
“Джобс: Империя соблазна”. 
Вроде бы она и показывает прав- 
дивую историю почти трех десят- 


"ъ 


ключевых фигур в сфере ПТ. Со- 
ответственно, на фоне главного 
героя меркнуг и без того блеклые 
второстепенные персонажи: 
Стив Возняк, Майк Марккула, 
Джон Скалли. Некоторые вооб- 
ще появляются на экране только 
на тридпать секунд, чтобы потом 
пропасть навсегда (как, напри- 
мер, герой Джеймса Вудса). Но 
таков формат фильма — это ис- 
тория в первую очередь именно 
про Стива Джобса, а не про кого 
бы то ни было еше. 
Сама подача сюжета доста- 
точно легкая, ровная, без явных 
“провисаний” и напряженных 
моментов. По сути, получился 
обычный рекламно-мотиваци- 
онный ролик, который по како- 
му-то недоразумению оказался 
продолжительностью в два часа. 
Ничего страшного, фильм точно 
не будет забыт — он займет свое 
место на полке крепких серел- 
НЯЧКОв. 
Фанаты компании Арре 
фильм посмотрели. Самые пре- 
данные фанаты пересматривают 


ков лет жизни Стива Джобса. Но 
как все было на самом деле, уже 
не скажет никто. Был ли он дей- 
ствительно гением, которого все 
обижали? Или ловким маркето- 
логом, который шел по головам, 
создавая свои суперпопулярные 
девайсы? 

Итак, жил-был студент по 
имени Стив Джобс. В молодости 
ездил в Индию и употреблял 


ЛСД. Став чуть старше, создал 
свой стартап по сборке компьюте- 
ров АррЕ 1. Затем был компьютер 
Арре 2 и финансовый триумф. 
Потом разборки с советом дирек- 
торов, которые вскоре “убрали” 
Джобса из его же компании. Оби- 
женный Стив решил не сидеть на 
месте и создал две компании — 
МхТ и Р!хаг. Затем его опять 
пригласили в Арре. Джобс про- 


явил себя как жесткий, но талант- 
ливый руководитель, вывел ком- 
панию из затяжного падения и 
начал возводить ее на пьедестал. 
Вот, в принципе, и весь сюжет. 
Спойлером эту информацию на- 
звать не получится — все это мож- 
но легко прочитать в Википедии 
на странице про Стива Джобса. 
Дело не втом, ЧТО показано 
в фильме, а КАК это показано. В 


первую очередь стоит отметить 
экранный прототип Стива Джоб- 
са. Катчер хорошо перенял мане- 
ры создателя Арре говорить, 
двигаться, одеваться (говорят, 
что он даже начал питаться как 
Стив, что стоило Эштону серьез- 
ных проблем со здоровьем). На 
экране мы видим не актера, за- 
гримированного “под Джобса”, а 
действительно образ одной из 


фильм с 1Раа, стоя в очереди за 
новым 1РЮопе. Для обычных лю- 
дей “ОБз” тоже представляет ин- 
терес — если не художественной, 
то хотя бы информационной 
ценностью: история жизни Сти- 
ва Джобса показана в достаточно 
познавательной манере, пусть и 


весьма однобоко. 


Виталий Бельский 
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Риддик 


Название в оригинале: ВОСК 
Жанр: фантастика, боевик 
Режиссер: Дэвид Туи 

В ролях: Вин Дизель, Хорди Молья, 
Мэтью Нэйбл, Кэти Сакхофф, Дэйв 
Батиста, Карл Урбан 
Продолжительность: 119 минут 


Риддик — как Беар Гриллс в 
своем стремлении выжить любой 
ценой. Когда же дело касается 
цели в жизни, у Риддика (и у 
фильмов о нем) возникает общее 
зацикливание. Возвращение к 
тому, с чего начинали. Новый 
день, новые охотники за голова- 
ми, новые хищные обитатели ди- 
ких планет. Если после выхода 
“Хроник” казалось, что начнется 
эпическая сага о приключениях 
Риддика, не тут то было. Старый 
огород, старые грабли. 


В новой киноленте о самом 
опасном убийце галактики, Ри- 
чарде Риддике, который прошел 
путь от нищего до принца и об- 
ратно, нам вновь рассказывают 
историю о том, как группа людей 
пытается убраться с негостепри- 
имной планеты, но для этого им 
потребуется помощь нашего зна- 
комого с возможностью видеть в 
темноте. На этот раз Риддиком 
движет месть за предательство и 
жажда возвращения на родную 
планету, Фурию. Для выполне- 
ния этих целей, главному герою 
необходим космический ко- 
рабль, который ему должны лю- 
безно предоставить все еще охо- 
тящиеся за его головой не шибко 
смышленые наемники. 

Как говорится в старой по- 
словице: сколько наемника ни 
учи — он все равно умрет. Един- 
ственная радость для зрителя — 
это юмор, с каким был снят 
фильм. Обо всех сюжетных пово- 
ротах становится понятно зара- 
нее, но вот шуточки добавляют 
что-то развлекательное в пред- 
сказуемую обстановку. Веселья в 
картине не так уж и много, а се- 
рьезных тем Риддик даже близко 
не затрагивает. Фильм баланси- 
рует на совершенно легких нотах. 
Даже когда ситуация, казалось 
бы, напряжена, все равно про- 


слеживается позитив. В наше 
время зрителя тяжело убедить в 
серьезности  супергеройского 
или фантастического кино, по- 
этому шутливая атмосфера не- 
редко используется в современ- 
ных боевиках. Такие вещи не 
идут на пользу кинематографу, 
но отдельный фильм от этого 
только выигрывает. 

Новый “Риддик” был снят за 
смешные по нынешним меркам 
деньги ($38 млн), при этом кар- 
тина насыщена различными 
СО1-эффектами, что не способ- 
ствует качеству. Однако старания 
студии, которая работала над ви- 
зуальными эффектами, выглядят 
весьма мило — почти не прихо- 
дилось наблюдать графику уров- 
ня Те Азумлт, хотя моменты бы- 
ли: Стал бы фильм лучше, если 
бы на него потратили хотя бы 
столько же, сколько на “Хрони- 
ки Риддика”? Нет. 

Идея снять продолжение саги 
о вечном беглеце, насколько из- 
вестно, принадлежит самому Ви- 
ну Дизелю. Актер получил права 
на Риддикау Ошмегза], снявшись 
в эпизодической роли “Токий- 
ского дрифта”, и взял франшизу 
под свое крыло. Когда финансо- 
вые дела третьего фильма стали 
плохи, Дизель взял на себя и про- 
дюсирование ленты. Все эти про- 
изводственные перипетии, похо- 
же, привели ктому, что персонаж 
Ричардра Риддика стал болыне 
походить на добряка Вина из ре- 
альной жизни, чем на безжалост- 
ного убийцу. Больше улыбок, 
больше заботы о других. И все же 
персонажу это только идет на 
пользу, добавляет граней, новых 
эмоций. Риддик стал более чело- 
вечным. 

В общем плане кино близко 
по духу фантастическим филь- 
мам 80-х годов прошлого века, в 
которых реальность была сурова, 
а герои представляли собой бес- 
компромиссных парней, вроде 
Макса в “Безумном Максе 2” 
или Плискина в “Побеге из Нью- 
Йорка”. Если тогла эти плохие 
парни становились кумирами, 
сейчас же, в век высоких техно- 
логий, если герой не умеет ле- 
тать, стрелять импульсами иуне- 


Малавита 


Название в оригинале: Тпе 
РатИу/Ма!ауНа 

Жанр: криминальная комедия 
Режиссер: Люк Бессон 

В ролях: Роберт Де Ниро, Мишель 
Пфайффер, Томми Ли Джонс, 
Дианна Агрон, Джон Д’Лео. 
Продолжительность: 111 минут 


Если выражаться интерне- 
товским сленгом, то Люк Бессон 
“уже не тот” (по крайней мере, 
для большинства зрителей). Ре- 
жиссер легендарных “Леона” и 
“Пятого элемента”, а также про- 


дюсер доброго десятка достой- 
ных фильмов в последнее время 
скатился до уровня “Артура и 
минипутов” и продюсирования 
странноватых драм. К счастью, 
выход новой картины от Бессона 
закрыл эту главу в жизни режис- 
сера. 


Встречайте, “Малавита”. Да- 
да, очередная экранизация кни- 
ги. Правда, не всем известного 
бестселлера, а произведения 
умеренной популярности: одно- 
именной книги Тонино Бенак- 
виста. “Малавита” — это одно из 
названий мафии, в переводе зву- 
чит как “лурная жизнь”. Мала- 
витой зовут еще и собаку глав- 
ного героя — Джованни Манцо- 
ни, бывшего мафиозного авто- 
ритета, который сдал большин- 
ство своих подельников, и пото- 
му сейчас находится под про- 
граммой зашиты свидетелей. 
Из-за буйного нрава Джованни 
и его семье приходится раз в три 
месяца менять имена и место 
жительства — слишком подо- 
зрительными становятся они в 
глазах соседей. 


го нет классной подружки и фи- 
нансового состояния, то он не 
представляет особого интереса. 
Риддик не идет на поводу у вре- 
мени. Он пытается приучить к 
тому, что выжить можно только 
полагаясь на свой инстинкт са- 
мосохранения, смекалку, волю и 
смелость. Качества, совершенно 
чуждые современному городско- 
му жителю. 

Можно, конечно, ругать 
фильм за угловатость, примитив- 
ность и сценарные ляпы. Но 
“Риддик” изначально не претен- 
дует на лавры мейнстримового 
продукта. Это независимое кино, 
насколько такое вообще сегодня 
возможно. Проект явно вопло- 
щен в реальность с любовью к 
вселенной и персонажу, а не с це- 
лью нарубить зелени. Жаль толь- 
ко, что сценаристам не удалось 
развить сагу, лишь повторив по 
шаблону историю довольно ус- 
пешной в свое время “Черной ды- 
ры”. Говоря словами самого Рид- 
дика: “Ты сказал, все держится на 
волоске, вся вселенная, так?.. Это 
когда-нибудь должно закончить- 
ся”. А пока франшиза еще дер- 
жится. На волоске, но держится. 
Риддик все еще знает, как убивать 
и оставаться в живых, но не знает, 
о чем должен быть новый хоро- 
ший сюжет с его участием. 


Эдгар Чехов 


“«Малавиты” 


Экранизация 
как раз и начинается с переезда. 
Глава семейства (в исполнении 
Де Ниро), его жена (Пфайффер), 
дети (Дианна Агрон и Джон 
Д’Лео) поселяются на северо-за- 
падле Франции. В соседний дом 
заезжают несколько агентов 
ФБР, которые обязаны охранять 
семью Манцони. Руководит ох- 
раной старый и усталый агент 
Стэнфилд, роль которого играет 
такой же старый и усталый Том- 
ми Ли Джонс. Джованни, кото- 
рого теперь зовут Фред Блэйк, 
находит в оранжерее хорошо со- 


хранившуюся печатную машин- 
ку и садится писать свои мемуа- 
ры. Лишь изредка отвлекается на 
то, чтобы сломать ноги неради- 
вому сантехнику или устроить 
для соседей настоящее амери- 
канское барбекю. Остальные 
члены семьи пытаются влиться в 
обыденную жизнь. Но избавить- 
ся от привычек прошлого очень 
сложно: мать любит взрывать га- 
строномы, где плохо обслужива- 
ют, сын — заниматься махинаци- 
ями, а дочь просто предпочитает 
избивать теннисной ракеткой 
настойчивых ухажеров. Естест- 


венно, такое поведение не могло 
остаться без внимания итальян- 
ской мафии, которая имеет свои 
счеты к семейству Манцони. 

Кино получилось достаточно 
легким, спокойным. Сюжетных 
линий несколько, притом вто- 
ростепенные местами даже ин- 
тереснее основных. Черный 
юмор и насилие отвращения не 
вызывают — они нарочито ги- 
пертрофированы и абсурдны. 
Ценители творчества Роберта Де 
Ниро получат особое удовольст- 
вие: есть множество отсылок к 
его ролям в криминальных 
фильмах Мартина Скорсезе. Во- 
обще “Малавиту” можно рас- 
сматривать как своеобразный 
ироничный бенефис актера со 
знаменитой родинкой на щеке. 
Здесь герой Де Ниро — это сбор- 
ка всех основных ролей, кото- 
рые он сыграл за свою карьеру. 
Сильных, властных и жестких, 
но и олновременно ранимых и 
очень глубоких личностей. Уже 
только ради этого стоит посмот- 
реть “Малавиту”. 


Виталий Бельский 


\й 


ВИр:/Лтдате$.Бу/ 


Релизы 


Невероятно многочисленная 
серия книг “У/ататитег 40000” в 
сентябре пополнилась несколь- 
кими новыми произведениями. 
Роман “Братья Змея” повествует 
о знаменитых космодесантниках 
— Железных Змеях Итаки, — 
сражающихся в различных воен- 
ных конфликтах с орками и тем- 
ными эльдарами. Подвигам им- 
перских космических десантни- 
ков самых разных орденов по- 
священа и антология “Архитек- 
тор судьбы”, ее герои сражаются 
с врагами на борту космических 
кораблей, в дальних мирах и да- 
же на границе Ока Ужаса. А вот 
книга “Почетная гвардия” Лэна 
Абнетта — это уже рассказ об 
имперских гвардейцах, противо- 
стоящих силам Хаоса на отда- 
ленной планете. Все произведе- 
ния уже поступили в продажу. 

Новая книга вышла и в еще 
одной серии, родственной пре- 
дыдущей — речь идет о фэнтези- 
сериале “Уафатитег ЕВ”. Ро- 
ман Грэма Макнилла “Стражи 
леса” расскажет историю рыцаря 
Леофрика из Бретонии, который 
вынужден заключить союз с за- 
галочными Древесными эльфа- 
ми из леса Атель Лорен, дабы 
противостоять ордам хаоситов- 
зверолюдей. 

Поклонникам “ужастиков” 
стоит обратить внимание на 
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Будущее 


Цреннорурьое пеммае фута 
вы На бтра Грозы БАамльы >. 
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сборник “Запах страха. Коллек- 
ция ужаса”, который составили 
произведения самых разных ав- 
торов — Рэмси Кэмпбелла, 
Джона Гордона, Дэвида Мор- 
релла, Гдена Хиршберга, и дру- 
гих — в общей сложности сбор- 
ник насчитывает 24 произведе- 
ния. Самые причудливые, самые 
неожиданные страхи и ужасы — 
все они собраны под обложкой 
этой книги. 

Довольно интересная новин- 
ка 2013 года — цикл “Чужие 
сны” Олега Роя и Екатерины 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 
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Неволиной — пополнилась но- 
вой, уже второй по счету книгой, 
получившей название “Цирк 
кошмаров”. Снова зло приходит 
из сновидений. На этот раз — в 
образе жуткого цирка с убиваю- 
щими друг друга уродцами. 
Кошмары снова снятся Алисе и 
Олегу, и ребята начинают рас- 
следование, чтобы выяснить 
природу происхождения новых 
страшных снов. 

Еще одна большая вселен- 
ная, “Метро 2033”, представи- 
ла на суд читателей роман “Из 
глубин” за авторством Руслана 
Мельникова. Аннотация пора- 
жает, обешая разговоры с 
призраками, деревья, что рас- 
тут под землей, моря разлагаю- 
щейся плоти и жутких хтони- 
ческих чудовищ, а также геро- 
ев, попавших в самый эпи- 
центр безумия, вынужденных 
лицом к лицу столкнуться с 
адом, что рвется к поверхности 
из глубин... 

Написано многообещающе. 
Возможно, нам подготовили 
“жесткие ужасы” во вселенной 
“Метро 2033”? Лишь бы анно- 
тация не оказалась лучшим, что 
есть в книге — с отечественны- 
ми литературными произведе- 
ниями такое случается до обил- 
ного часто. 


Забудь о смысле! 
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“Букеровская премия” 
будет глобальной 


“Букеровская премия”, изначально присуждавшаяся писателям 
из Великобритании, станет глобальной. В самой основе ничего не 
изменилось — премия по-прежнему присуждается только тем про- 
изведениям, которые изначально написаны на английском языке и 
опубликованы в Великобритании. Однако теперь лауреатами “Буке- 
ра” могут стать авторы из разных стран — их гражданство не имеет 
никакого значения. Информация официальная, источником ее яв- 
ляется сайт “Букеровской премии”. 

Как заявил Джонатан Тэйлор, председатель фонда премии, те- 
перь “Букер” выбирает свободу английского языка во всем его мно- 
гообразии и отказывается от географических и от национальных 
траниц. 


Другое изменение — было сокращено количество книг, участву- 
ющих в премии. Дело в том, что каждый член жюри премии должен 
прочитать все книги, претендующие на “Букера” — в этом году та- 
ких книг было более 150. Теперь же решено давать преимущество по 
количеству книгтем издательствам, чьи произведения уже ранее по- 
падали в лонг-листы премии. При этом подчеркивается, что премия 
все так же открыта для всех английских издательств. 


“АСТ” и “Астрель” 
проиграли суд за рассказы 
по $.Т.А.Ё.К.Е.В. 


Как постановил арбитражный суд Москвы, издательства “АСТ” 
и “Астрель” обязаны выплатить 13 млн. рублей в качестве компен- 
сации за незаконный выпуск книги “5.Т.А.Г.К.Е.В. Зов Припяти” 
— это сборник рассказов по мотивам знаменитой игры, тираж со- 
ставляет 90 тысяч экземпляров. Истец — кипрская фирма 
Тгапзамзюп Гиийеа, которой принадлежат исключительные права 
на рассказы и романы, выпускаемые под брендом 5.Т.АТ.К.Е.В,, 
этими правами фирма владеет с 2009 года. . 
“АСТ” и “Астрель” уже подали апелляцию на рещение москов- 
ского арбитражного суда — рассмотрение состоится 17 октября. 
Аех$ 


Автор: Дмитрий Глуховский 
Издательство: АСТ 

Год издания: 2013 

Объем: 477 стр. 


свое время роман “1984” Джорд- 

жа Оруэлла произвел на автора 

этих строк огромное впечатле- 
ние. Осознание беспомощности отдель- 
ного индивида перед лицом Системы пу- 
гало. Книга буквально сталкивала читате- 
ля лицом к лицу с очевидными фактами, 
которые он сознательно не замечает: 
Большой Брат уже повсюду, а люди доб- 
ровольно отдали ему ключи от своей жиз- 
ни в обмен на социальные сети и бесплат- 
ную порнографию. 

В мире “Будущего” обыватели не про- 
дешевили, выбрав в качестве сыра в мы- 
шеловке бессмертие. Панацея от старухи с 
косой распространяется в водопроводной 
воде, и пьющий навсегда остается моло- 
дым. Платить за такую роскошь прихо- 
дится жизнью в тесных комнатушках и 
употреблением синтетической пищи. 
Слишком много людей, слишком мало 
ресурсов. Хотя если посмотреть, то в дру- 
гих странах еще хуже: в России бессмерти- 
ем обладает лишь правящая элита, в Аме- 
рике вечная жизнь разыгрывается как ло- 
терея, доступ к которой есть не у всех. Ев- 
ропа “Будущего” за такую роскошь запла- 
тила страшной ценой — нелегальные по- 
пытки беременности строго пресекаются, 
провинившиеся получают инъекцию и 
быстро умирают в течение десяти лет. Де- 
титаких родителей отправляются в интер- 


наты, где из них готовят Бессмертных — 
штурмовиков без тени сомнения, цепных 
псов правящей Партии. По старым голли- 
вудским традициям, главный герой как 
раз один из них. Концепция хоть и кажет- 
ся оригинальной, но отчасти напоминает 
“О дивный новый мир” Орсона Хаксли 
вперемешку с фильмом “Эквилибриум”. 
От первого книга унаследовала картину 
типичного общества потребления и глубо- 
кого разделения людей по наличию/от- 
сутствию бессмертия. От “Эквилибриу- 
ма” книге достались: образ слуги власти, 
постепенно сомневающегося в своих дей- 
ствиях; проявленное милосердие к жертве 
с последующим “стокгольмским синдро- 
мом” (привязанность жертвы к палачу) и 
как результат — весьма предсказуемая ро- 
мантическая линия. Удивляешься, как с 
таким отношением к работе герой сумел 
на ней продержаться долгое время. Всю 
дорогу он только и делает, что спускает 
под откос поручения, постоянно рефлек- 
сирует над своими поступками и про- 
шлым. Последнее, к слову, получилось на 
уровне книги “Сволочи” Владимира Ку- 
нина. Вся группа, в которой воспитывался 
Ян, главный герой, — ходячее сборище 
комплексов. Один стучит на друзей, дру- 
гой занимается проституцией, а кто-то 
просто идиот. И все это на фоне атмосфе- 
ры безысходности закрытого интерната с 


шакалами — надзирателями. Главы о дет- 
стве и юношестве героя занимают добрую 
треть книги и ничем, кроме грубого нату- 
рализма, не блещут. 

Смысл втексте появляется, когла автор 
пробует рассуждать на тему перемен в че- 
ловеческом социуме в связи с обретением 
вечной жизни. Нужно ли будет человеку 
бессмертие души, обещанное религиями, 
если и так уже есть бесконечное существо- 
вание? Зачем рожать детей, если их появле- 
ние на свет приведет к скорой смерти од- 


ного из родителей? И готовли человек к та- 
кому дару, как вечность бытия? Увы, писа- 
тель сам ответил на эти вопросы. Поставив 
героя на центральное место, автор с его по- 
мощью все разжевал и положил в тарелку 
ленивому читателю. В том же “1984” ответ 
на главный вопрос был не явный, а цент- 
рального героя можно было спокойно из- 
влечь из книги, и мир внутри не поменялся 
бы ни на йоту. Тут же подобная операция 
обернется крахом карточного домика под 
названием “Будущее”. 

Антиутопия Глуховского оставила сме- 
шанные чувства и много вопросов. Каса- 
тельно мира книги, мотивов поведения от- 
дельных персонажей, но прежде всего, на- 
кипел вопрос к автору: “Зачем эта книга 
увидела свет?”. Что двигало писателем в 
процессе трудов? На протяжении всего ро- 
мана не покидало ощущение, что нас оку- 
нули в бочку с отбросами. Если это анти- 
угопия, то обязательно должно быть море 
бессмысленного насилия, мата и прочей 
чернухи? Почему Оруэлл смог описать же- 
стокость Системы без единой капли кро- 
ви, а Глуховский — через изнасилование 
беременной девушки? Эта книга не при- 
звана вызвать в голове ни одной здравой 
мысли кроме, оправданного возмущения, 
она эпатажна по своей сути и так же бес- 
смысленна. К черту такое “Будущее”. 
Рагапоа 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Ня еже аня 


Беспроводная клавиатура 
Мисгозой Агс Кеубоага 


Так сложилось, что практически любой гаджет, 
в дизайне которого округлые формы преобладают над 
острыми углами, сразу начинают называть эргономичным. 
В принципе, это вполне справедливо, ведь и в самом деле 
пользоваться овальной мышкой куда более приятно, чем 
прямоугольной или квадратной. Да и при наборе текста 
максимальный комфорт ощущаешь, когда ладони немного 
приподняты с внутренней стороны. 


Это давно заметили в 
компании Мсгозой, создав 
свою серию эргономичных 
клавиатур Маблта!  ЕгРо- 
попю Кеубоага. Об одной из 
таких, кстати, мы рассказы- 
вали в январском номере те- 
кушего года. Вот только те 
клавиатуры изначально 
предназначались исключи- 
тельно для стационарного 
применения хотя бы из-за 
своих впечатляющих габа- 
ритных размеров. Что же ка- 
сается героини данного об- 
зора, то ее как раз легко и 
просто использовать не 
только за столом, но и на ди- 
ване, положив на колени, и в 
дороге, и в гостинице. Осо- 
бенно удобно использовать 
клавиатуру в качестве своео- 
бразного пульта дистанци- 
онного управления для ком- 
пьютера. подключенного к 
телевизору или даже с совре- 
менным телевизором. обо- 
рудованным функцией 
ЭтаиТУ и встроенным ин- 
тернет-браузером. Этим она 
напоминает Мсгозой У!едте 
Моше (см. мартовский 
"ВР"), однако на этот раз 
вместо банальной плоской 
"доски" с кнопочками поль- 
зователь получает значитель- 
но более удобную форму 
корпуса с выпуклой клавиш- 
ной панелью, что позволяет 
с болыним комфортом рас- 
положить над ней ладони. 

Кроме того данная кла- 
виатура отлично работает с 
планшетами практически 
всех современных марок и 
моделей. Для ее переноски 
производители даже доба- 
вили в коробку удобный ма- 
терчатый чехол. 

Кроме него в комплекте 
можно найти две батарейки 
формата ААА, мини-ре- 
сивер и набор мануа- 
лов. Ресивер в по- 
ходном режиме 
можно спрятать в 
небольшой подма- 
гниченный отсек в 
днище клавиатуры. 

Вполне оправды- 
вая свое название, 
Мгозой Агс Кеубоага и в 
самом деле выглядит как 


Твердотельный накопитель Р!ехог М5 Рго _ 


низкая арка с высокой сере- 
диной и тонкими краями. На 
тест попался черный вариант 
исполнения, но в продаже 
можно найти и белый. 
Оценивая мобильность 
Атс Кеубоага, стоит отме- 
тить, что конструкторы не 
стали "перегибать палку”, 
создавая маленькую, но при 
этом совершенно нефунк- 
циональную клавиатуру. Ее 
ширина составляет 15.4 см, 
длина — 31 см, атолщина — 
чуть болыше 2 см в самом 
толстом месте. В. итоге 
кнопки сохранили вполне 
разумные размеры практи- 
чески без уменьшения их 
количества, но гаджет ос- 
тался компактным и мо- 
бильным. Можно даже дер- 
жать Агс КеубоагА в одной 
руке, набирая текст другой. 
В своей расклалке 
Мггозой Агс КеуБоага на- 
поминает клавиатуры нет- 
буков или ноутбуков малого 
формата. На ней нет отдель- 
ного цифрового блока, зато 
клавиша Ещег теперь назы- 
вается "Ввод”. Мало ис- 
пользуемые функциональ- 
ные кнопки стали немного 
меныше, при этом-их коли- 
чество сократилось вдвое, а 
клавиши от Ё7 до Е12 со- 
вмещены с первыми шес- 
тью, только вызываются че- 
рез комбинацию с кнопкой 
Бо. Очень необычно, что Еп 
размещена здесь не слева, а 
справа, вместо правого СШ. 
Кроме того. некоторые 
кнопки редактирования так- 
же имеют дополнительные 
функции. Так, кнопка Ое] 
через через Еп рабо- 
тает как №1, 
а ис- 


пользуя сочетание 
Нотше+Еп, можно снять 
скриншот экрана. Если же 
нажать Ри-НЕзс, клавиатура 
выключится, погасив зеле- 
ный индикатор между 
ВасКзрасе и Пе]. 

Однако все вышепере- 
численное меркнет перед 
основной особенностью Агс 
Кеубоага: в ней НЕТ кла- 
виш управления курсором. 
То есть они как бы есть, но 
объединены всего в одну 
кнопку, работающую по 
принципу четырехпозици- 
онного джойстика. Управ- 
лять курсором в текстовых 
редакторов с ее помощью не 
то чтобы неудобно, но все- 
таки крайне непривычно, и 
требует изрядной сноровки 
и времени для привыкания. 
Зато пролистывать страни- 
цы таким "джойстиком" да- 
же приятнее, чем кнопками. 

Набор текста на Агс 
Кеубоага, как и ожидалось, 
оказался весьма комфорт- 
ным занятием. Выпуклость 
в центральной части позво- 
ляет расслабить руки, а ход 
клавиш почти бесшумный, 
но очень четкий и в меру 
глубокий. 


Итог: для тех, кто не вла- 
деет слепым методом печа- 
ти, стоит присмотреться к 
белому варианту исполне- 
ния данной модели. Темные 
символы на светлых клави- 
шах выглядят контрастнее и 
легче различимы. Зато чер- 
ная клавиатура отлично со- 
четается с темной рамкой и 
подставкой любого монито- 
ра. Нуа в функциональном 
плане Мгозой Агс 
Кеубоаг4 может стать неза- 
менимой для всех владель- 
цев современных телевизо- 
ров со встроенным интер- 
нет-браузером и клиентом 


Иван Ковалев 
ЗЙеп1Мап@ик.Бу 


ренд 1еХе по- 
явился на рынке 
СНГ не так давно 
и изначально был представ- 
лен планшетами. Недоро- 
тими и при этом весьма 
функциональными, по 
сравнению с другими моде- 
лями того же ценового 
уровня. Этим производи- 
тель смог привлечь немало 
пользователей, и потому 
неудивительно, что не за го- 
рами оказалось расширение 
ассортимента. Вполне ло- 
гично, что этим расшире- 
нием стали смартфоны, 
среди которых довольно 
интересной моделью мож- 
но назвать модель феХе 
ТМ-4677, которую сам про- 
изводитель выделяет в ли- 
нейке как флагманскую. 
Правда, стоит отметить, 
что, в отличие от флагман- 
ских моделей других компа- 
ний, 1еХе! ТМ-4677 не отли- 
чается "сверхспособностя- 
ми", за которые, как прави- 
ло, приходится переплачи- 
вать пользователю. Зато в 
нем присутствует неплохая 
фотокамера и дисплей с тех- 
нологией Опе С1а5$ Зойоп, 
которой сейчас могут похва- 
статься смартфоны стоимо- 
стью вдвое больше. Кроме 
того, вы можете пользовать- 
ся услугами сразу двух опе- 
раторов, ведь ТМ-4677 двух- 
симочный! 
В гонке производителей 
за создание смартфона с 
болыпим и, потому, чаще 
всего, неудобным экраном, 
компания {Хе сохранила 
нейтралитет, поставив в 
ТМ-4677 экран с диагона- 
лью 4,5 дюйма. Такой ди- 
сплей и для игр неплох, и 
для серфинга в Сети функ- 
ционален. Зато в карман 
смартфон помещается лег- 
ко, и в ладони лежит удоб- 


ее неларае 
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Смартфон 
(еХе! ТМ-4677 


но, ведь толщина корпуса 
всего 9 мм. 

Дизайн аппарата выгля- 
дит вполне дорогим, что 
выгодно выделяет его среди 
других бюджетных смарт- 
фонов. Нет вычурных глян- 
цевых и хромовых вставок и 
панелей. Внешний вид 
строгий и деловой. Углы не 
острые, но скруглены в раз- 
умных пределах. 

Приятно, что {еХе! зара- 
нее позаботился о пользо- 
вателях, приклеив на экран 
не "продажную" прозрач- 
ную наклейку, а полноцен- 
ную защитную пленку. 

Интересным конструк- 
торским решением можно 
назвать сигнальную инди- 
каторную полосу, которая 
показывает разными цвета- 
ми текущий статус смарт- 
фона: зарядка аккумулято- 
ра, пропущенные звонки 
или 5М$ и так далее. 

Клавиши управления 
громкостью и включения пи- 
тания разнесены по разным 
граням корпуса. Решение 
очень удобное, исключаю- 
щее случайное нажатие при 
поиске кнопок вслепую. Еше 
одной необычной деталью 
является размещение на 
верхней панели не только ау- 
диоразъема, но и порта 
пюто0ЗВ. Логичнее было бы 
перенести его на привычную 
нижнюю грань, там, где всег- 
да размещался микрофон. 

На тыльной стороне 
корпуса моно обнаружить 
глазок фотокамеры, выделя- 
ющийся в невысокой вы- 
пуклости, и светодиод фото- 
вспышки. Неподалеку име- 
ется прорезь дополнитель- 
ного динамика, закрытого 
металлической решеткой. 

Возвращаясь к теме 
поддержки двух сим-карт, 
нужно сказать, что в ТМ- 
4677 конструкторы исполь- 
зовали интересный нрием: 
одна из карт — обычная, а 
вторая (УСОМА+С$М) — 
формата писго51М. Обе 
"симки" размещены под ак- 
кумуляторной батареей. 

Вообще, стоит похва- 
лить производителей за от- 
личный баланс технических 


характеристик смартфона. 


Здесь есть двухъядерный 
процессор Опа!сотт 
М$М8225 с частотой 1,2 
ГГц, графический чип 
©010$Р5000 и 768 Мб опера- 
тивной памяти. Что касает- 


ся производительности, то 
стоит признать: смартфон 
ТМ-4677 нельзя использо- 
вать в роли серьезной мо- 
бильной игровой консоли. 
"Тяжелые" игры он не тя- 
нет, но для казуальных про- 
ектов вполне полойдет. За- 
то серфинг в Сети и видео 
проходят без проблем. Осо- 
бенно порадовала основная 
камера с разрешением 8 
Мп. Фронтальная оптика 
более скромная в разреше- 
нии, но для видеочатов она 
подходит идеально. 

Кроме того, основным 
достоинством ТМ-4677 яв- 
ляется экран, выполнен- 
ный по технологии Опе 
С]а$; ЗошНоп, то есть между 
матрицей экрана и сенсор- 
ным покрытием нет воз- 
душной прослойки, что 
улучшает углы обзора, цве- 
топередачу и читаемость 
экрана на солнце. 

Встроенный СР5-мо- 
дуль порадовал быстрой 
инициализацией и сканиро- 
ванием спутников. С холод- 
ного старта до определения 
локации проходит не более 
пяти минут в ясную погоду. 

В бенчмарке АпТиТи 
аппарат показал вполне до- 
стойные для своей конфи- 
гурации 6742 балла. 

Смартфон работает под 
управлением Апагоя 4.1 с 
предустановленным мене- 
джером файлов и утилита- 
ми, вроде эквалайзера, се- 
кундомера и мировых ча- 
сов. Начинающим пользо- 
вателям понравится кли- 
ентская программа "еХе 
рекомендует", где собраны 
самые популярные прило- 
жения для Апаго4. 

Емкости аккумулятора 
хватает на шесть часов про- 
игрывания видео или цело- 
го дня разговоров по теле- 
фону. Использование 3С- 
модуля разрядит смартфон 
за 5 часов. 


Итог: примечательный 
смартфон буквально по 
всем параметрам. За более 
чем разумную ценув 260у.е. 
вы получаете неплохую иг- 
ровую консоль, двухсимоч- 
ный мобильный телефон, 
медиапроигрыватель и 
весьма`качественную фото- 
камеру. 


Иван Ковалев 
ЭЙйел!Мап@ин.Бу 


Ррхток 


Всего пара лет прошло и, казалось бы, 
недопустимо дорогие и потому малопопу- 
лярные твердотельные накопители нако- 
нец-то стали собирать армию своих поклон- 
ников. Само собой, в первую очередь пере- 
мены спровоцировало постепенное сниже- 
ние стоимости на эти устройства. Второй 
причиной можно назвать увеличение коли- 
чества циклов перезаписи, сильно повысив- 
шее рентабельность устройства. Ну, а глав- 
ное достоинство — потрясающе высокая 
скорость обмена данными, оставляющая да- 
леко позади даже самые быстрые жесткие 
диски, всегда привлекала пользователей, и 
особенно геймеров. 

Да, до сих пор доступные 550-накопи- 
тели пока еще не могут похвастаться боль- 
шими объемами памяти, однако при ис- 
пользовании их в качестве системного диска 
мгновенно ощущаешь прирост производи- 
тельности в играх за счет быстрой обработки 
системных данных. В компании с шустрым 
процессором, продвинутой видеокартой и 
достойным объемом оперативной памяти 
такие накопители чувствуют себя очень хо- 
роию, превращая даже простую загрузку 
операционной системы в незаметное мгно- 
вение. Как же можно пренебречь таким тю- 


нингом? 

Новый  твердотельный накопитель 
Рехюг М5 Рго, построенный на современ- 
ном контроллере Магуе] и продвинутой 
Тове-памяти от ТозШфа, обладает одним из 
самых лучших показателей по количеству 
циклов перезаписи, что делает его весьма 
привлекательным для приобретения. Вер- 
сия в 256 СБ обойдется вам в 248 у.е. Хотя 
можно немного и сэкономить — накопитель 
на 128 СЪ обойдется почти вдвое дешевле. 

На тестировании у нас был 256-гига- 
байтный Рехюг М5 Рго, потому скорость 
чтения/записи данных будем измерять 
именно на нем. 

Отдельно стоит отметить очень тонкий 
корпус устройства. Он без проблем "ляжет" 
не только в обычный ноутбук, но даже тон- 
кий ультрабук, если тот, конечно, вообще 
позволяет такой апгрейд. Само собой, для 
стандартного системного блока в комплекте 
имеются "салазки". Как уже упоминалось 
выше, основой накопителя является Тор е- 
память Тоз фа ТН58ТЕС7ОР]ТА20. Она 
произведена по 19-нм техпроцессу и обеспе- 
чивает не только хорошую производитель- 
ность, но и высокую долговечность. Сам 
производитель дает гарантию пять лет. Для 


сравнения, более дешевые модели серии 
№М5$ имеют три года гарантии. 

Роль контроллера выполняет чип 
Магуе! 88559187 с поддержкой технологии 
Тое Зрееа, обеспечивающей высокую ско- 
рость обработки данных даже на изрядно 
"“замусоренном" (расфрагментированном) 
накопителе. 

Как показали результаты тестов в виде 
простого копировании/записи, скорость 
линейного чтения составила 539 МВрБ, а за- 
писи 438 МВ/5. Что интересно, после не- 
скольких циклов беспорядочной записи и 
перезаписи файлов "замусоренный" нако- 
питель работал все так же шустро, что явля- 
ется красноречивым доказательством эф- 
фективности Тгие 5рее4. 

Популярный и довольно объективный 
тест РСМагк 7 выставил накопителю Р/ехог 
М5 Рго 256 СЪ 5440 баллов, что очень много 
даже для более дорогих устройств. 


Итог: накопитель Рехюг М5 Рго 256 СЪ 
может стать отличным дополнением к ва- 
шей игровой системе. Высокая скорость об- 
мена данными, позволяющая системным 
файлам не занимать лишнее время на обра- 
ботку, превращает процесс загрузки и рабо- 


| 


ты игр в настоящий праздник. При желании 
можно сэкономить и приобрести версию с 
вдвое меньшим объемом, но, как показыва- 
ет практика, с обновлением ПО (а УЙпао\з 
8 уже грозит захватить все плацдармы) места 
много не бывает, так что даже есть резон 
присмотреться к объему в 512 СЪ за 435 у.е. 

Ну, а РМехюг М5 Рго 256 СЪ сегодня яв- 
ляется, пожалуй, отличной "золотой середи- 
ной". 


Иван Ковалев 
ЗНпеМап@\.Бу 


Компактная 


акустика 


Оегепдег ЗрагК 56 


Мобильные акустичес- 
кие системы в последнее 
время испытывают на себе 
примерно такой же пик 
популярности как, ска- 
жем, планшетные ком- 
пьютеры или смартфоны. 
Причем ажиотаж начался 
еще со времен появления 
первых нетбуков, недоро- 
гих, компактных и, к со- 
жалению, не слишком хо- 
рошю "озвученных". 

Сегодня же на рынке 
можно найти мобильную 
акустику буквально любо- 
го типа: беспроводную, 
монофоническую, авто- 
номную, цифро-аналого- 
вую (с электропитанием и 
передачей сигнала через 
О $В-порт) и, конечно же, 
самую простую — анало- 
говую, подключающуюся 
к источнику звука обыч- 
ным кабелем, а питание 
она получает через про- 
стой сетевой адаптер или 
тот же ОЗВ-порт. 

Такая акустика, как 
правило, стоит совсем не- 
дорого, но позволяет обес- 
печить вполне приличное 
качество звучания музыки 
и звуковых дорожек в 
фильмах, причем как в до- 
машних условиях, так и на 
отдыхе, если вы не расста- 
етесь с ноутбуком даже 
там. Система ПеЕпаег 
ЗрагКк $6 относится как раз 
к гаджетам подобного ти- 
па. Комплектация акусти- 
ки более чем скромная: са- 
ми колонки, короткий ма- 
нуал и гарантийный талон. 

Приятно отметить, что 
в списке технических ха- 
рактеристик, указанных 
на коробке на разных язы- 
ках, есть и белорусский ва- 
риант. Судя по приведен- 
ной информации, колон- 
ки имеют мощность в 6 
Ватт, по три для каждой и 
по динамику диаметром 2 
дюйма. Импеданс (сопро- 
тивление) составляет 4 
Ом. Границы частотного 
диапазона: 80 — 20000 Гц. 

Как можно убедиться, 
характеристики системы 
вполне обычные. Мощ- 
ность соизмерима с габа- 
ритами колонок так, что- 
бы баланс громкости и ка- 
чества был оптимальным. 
Никаких дополнительных 
электронных “"улучшате- 
лей" в системе нет. \ 

Внимание к БеЕпдег 
Зрак 56 привлекает в пер- 
вую очередь необычный 
футуристический дизайн. 
Да что дизайн — вся кон- 
струкция... В отличие от 
подавляющего большин- 
ства мультимедийных аку- 
стических систем, в 56 ди- 
намики не "смотрят" на 
пользователя. И в той, и в 
другой колонке они на- 
правлены вверх. До сих 
пор нечто подобное мы ра- 
нее наблюдали у походных 
монофонических коло- 
нок. Звучание, хоть и од- 
ноканальное, становится 


объемным и распростра- 
няется по всей комнате, а 


не в одном направлении: 


Теперь же этот прием взя- 
ли и для стереофоничес- 
кой акустики. ` 

Однако на необычном 
расположении динамиков 
конструкторы не остано- 
вились. Корпуса колонок 
установлены на своеобраз- 
ных подставках, которые 
соединены с самими ко- 
лонками чем-то, вроде 
мембраны. Таким обра- 
зом, очень удачно решен 
вопрос с выделением низ- 
ких частот без использова- 
ния второго динамика или 
фазоинвертора. 

В качестве дополни- 
тельного оформления, а 
также для обозначения ре- 
жима работы системы, в 
центральной части корпу- 
сов колонок предусмотре- 


на белая полупрозрачная 


полоска, которая после 
включения питания начи- 
нает гореть приятным, не- 
ярким синим светом. 
Никаких регулировок 
громкости или тембра на 
сателлитах системы нет. 
Для этого предназначена 


неболыная "надстройка" 
на кабеле с регулятором 
громкости. 


Что касается качества 
звучания, То можно ска- 
зать вполне объективно — 
все, на что может быть 
способна мобильная акус- 
тика с такими габаритами 
и техническими характе- 
ристиками, Оеепаег ЗраК 
$6 выполняет полностью. 
Звук не слишком мощ- 
ный, что и не ожидалось от 
З-хваттных динамиков, но 
чистый и разборчивый. 
Мембраны оправдывают 
свое предназначение, до- 
вольно ощутимо выделяя 
басы. 

Однако особенно при- 
ятно колонки звучат, буду- 
чи установленными не у 
стены, а на отдалении, 
скажем — в середине ком- 
наты на журнальном сто- 
лике, по сторонам от ноут- 
бука. Смотреть кино, сидя 
на диване в таком положе- 
нии очень даже комфорт- 
но. Да и на столике в купе 
вагона они могут помочь 
устроить в дороге замеча- 
тельный киносеанс как 
вам, так и вашим попутчи- 
кам. 


Итог: 15 у.е. за колонки 
с отличной звуковой пано- 
рамой, приемлемой мощ- 
ностью и необычным ди- 
зайном — цена более чем 
разумная. Малые габари- 
ты позволяют брать 
ОеЁепдег Зра 56 в дорогу 
или сэкономить место на 
рабочем столе, особенно 
если в качестве настольно- 
го компьютера вы исполь- 
зуете ноутбук. 


Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@Ен.Бу 


Игровая мышь [001есй 6100 


В начале года наши читатели уже 
смогли совершить для себя приятное 
открытие в виде вполне доступной по 
цене, но при этом совершенно полно- 
ценной игровой мышкой серии С. 
Именно этой буквой, как известно, 
компания Го2НесН маркирует все свои 
специализированные игровые гадже- 
ты. Традиционно их цена была ощути- 
мо выше, чем мышки, клавиатуры и 
гарнитуры бытового назначения. По- 
тому появление в продаже игровой 
мышки ©100 стоимостью менее 20-ти 
у.е. не могло не порадовать заядлых, но 
очень экономных любителей шутеров. 

Недавно компания решила выпус- 
тить что-то вроде обновления ставшей 
такой популярной мышки С100. При- 
чем производитель даже название не 
стал менять, а просто добавил к назва- 
нию одну букву... типа как "прокачан- 
ный" автомобиль или недавний 1РВопе. 
Что приятно — новая мышка ©100$, 
прибавив в возможностях, не стала "тя- 
желее" в цене и всетак же стоит менее 20 
у.е., однако, как и ее более дорогие "со- 
братья", продается не в дешевом блисте- 
ре, а в хорошей картонной коробке. 

В дизайне корпуса новая С100$ ни- 
чем не отличается от С100. Она имеет 
те же размеры и по-прежнему симмет- 
рична, что позволяет отлично пользо- 
ваться как правшам, так и левшам. 

Как и все мышки С-серии, С100$ 
выполнена из плотного и качественно- 
го пластика с приятным на ощупь не- 
скользящим покрытием (но не $0й- 
1оисН). Кнопки, как это принято у 
Гориесй, образуют с корпусом единое 
целое. Порадовало и днище "грызуна": 
вместо маленьких ножек мышка 
скользит на двух внушительных на- 
кладках с тефлоновым покрытием. 

А вот внешнее оформление новин- 
ки довольно сильно отличается от 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


одарен ое а в и 


предшественницы, причем, как нам 


показалось, в худшую сторону. Если р. 


ранее верхнюю часть корпуса ©5100 
украшал приятный красно-оран- 
жевый орнамент, то теперь это 
— простой набор параллельных 
полосок, разбитых на три груп- 
пы и сужающихся к концам. Ба- 
нально и скучно. 

Само собой, сохранился пе- 
реключатель чувствительнос- 
ти сенсора, расположенный 
прямо посередине верхней панели. По 
умолчанию установлены три разреше- 
ния: 1000, 1750 и 2500 точек на дюйм. 
Четвертое нажатие на кнопку снова 
возвращает чувствительность к 1000 
точек на дюйм. Если же загрузить из 
Сети и установить сервисное ПО 
Тогцесп Сатшя Зой\аге, градации 
чувствительности можно настроить по 
своему желанию или же вовсе присво- 
ить кнопке другую функцию. 

И если с материалом корпуса мыш- 
ки все в порядке, бюджетность все-та- 
ки выдает сигнальный кабель, который 
не облачен в матерчатую оплетку. Так 
что стоит следить о его сохранности, 
тем более что кабель довольно длин- 
ный и его легко нечаянно пережать 
предметом мебели. 

Сразу после подключения мышка 
готова к работе, однако чтобы получить 
истинное удовольствие от игры и ис- 
пользовать все ее возможности по мак- 
симуму, все-таки стоит установить вы- 
шеупомянутое сервисное ПО. 

Помимо регулировки чувствитель- 
ности утилита позволяет загрузить раз- 
личные профили настроек для тех или 
иных игр. Думается, читателям "ВР" не 
нужно рассказывать, как часто бывает 
полезно такое расширение. 

Сенсор мышки имеет разрешение 
2500 ара, что не очень много по сравне- 
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ый 


нию с ДО- 
рогими игро- 
: выми манипуля- 

торами, но зато ско- 
рость опроса порта им не 
° уступает — 500 Гц. 

Что касается реального тестирова- 
ния С100$ в играх, то в этом плане ее 
можно охарактеризовать как хороший 
игровой манипулятор начального 
уровня или ОЧЕНЬ продвинутую бы- 
товую мышку. Высокое разрешение 
сенсора и отличная скорость опроса 
порта, удобный дизайн, но неболыной 
вес, который нельзя регулировать. 
Профессиональные геймеры, которые 
знакомы с мышками, позволяющими 
регулировать не только вес, но даже ба- 
ланс мышки, вряд ли будут оценивать 
этот гаджет лишь по цене. 


Итог: реинкарнация ТорцесНн С100 
в С100$ вполне удалась. Сохранив 
привлекательную цену, отличное каче- 
ство материалов и лишь немного под- 
портив, на наш взгляд, внешнее 
оформление, конструкторы улучшили 
технические характеристики манипу- 
лятора, сделав его более актуальным 
для современных игровых реалий. При 
этом новая мышка может стать еще и 
самой надежной в своем ценовом диа- 
пазоне, пригодной для повседневных 
задач. Здесь важно вспомнить и обуни- 
версальном симметричном корпусе. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ии.Бу 


Планшет МЕХЕЕВ.ТАВ 7200 


Недорогие планшеты, как прави- 
ло, редко могут похвастаться самы- 
ми современными новациями, 
причем как в начинке, так и в про- 
граммном наполнении. Однако 
компания У\/ЕХТ ЕК, в свое время 
представившая на рынке действи- 
тельно доступные планшетные 
компьютеры с вполне современ- 
ными параметрами, продолжает 
ломать этот стереотип. 

Планшет \УЕХГЕВТАВ 7200 
сложно назвать новым в плане его 
уникальности, если учесть, что он 
является преемником модели 
У'ЕХГЕК.ТАВ 7100, о котором в 
"ВР" рассказывали в июле текуще- 
го года. Гаджет выполнен в таком 
же корпусе и имеет ряд досто- 
инств, в свое время ставших клю- 
чевыми при выборе ТАВ 7100. Од- 
нако новый планшет стоит не 110 
у.е., а более чем на 10 у.е. дешевле, 
и теперь работает под управлени- 
ем самой современной версии ОС 
Апагола, чем сегодня могут похва- 
статься считанные единицы бюджет- 
ных, но все равно более дорогих уст- 
ройств этого типа. 

Правда, у ТАВ 7200 все так же нет 
3@-модуля, но есть возможность 
подключения 9$В-3@-модема. 
Впрочем, достоинства, которыми 
привлекал к себе предшественник, в 
новинке сохранились, что не может 
не радовать. 

Прозилый дизайн корпуса оказался 
настолько удачным, что, выпуская об- 
новленную модель, его не стали ме- 
нять вообще. Задняя стенка не содер- 
жит никаких технических элементов, 
вроде камеры или дополнительного 
динамика. Она выполнена из $0й- 
{юис|-пластика с текстурой, заполня- 
ющей почти всю плоскость панели. 
В итоге держать ТАВ 7200 удобно даже 
влажными руками. 

Лицевая панель из того же материа- 
ла, но уже без текстуры. Для удобства 
удержания планшета в одной руке, по 
боковым сторонам устройства преду- 
смотрены углубления. Над семидюй- 
мовым экраном расположена камера 
для видеочатов с разрешением 0.3 мега- 
пикселя. Микрофон размещен в ниж- 
ней части лицевой панели. 

И, конечно же, сохранилось иде- 
альное расположение динамиков: не в 
торцах, а по краям экрана, что позволя- 


ет выдавать стереофонический звук в 


полном объеме, без рассеивания и ис-* 


кажений. 
Правый и левый торцы, как и ра- 


нее, отличаются по форме: левый — ок-: 


руглый, а правый — широкий и пря- 
мой. Это пришлось сделать для того, 
чтобы можно было наиболее удобно 
разместить все интерфейсные разъемы. 
А их набор более чем исчерпывающий 
и заткнет за пояс любой, даже самый 
дорогой планшет: аудиовыход 3,5 мм, 
разъем ОЗВ, а также слот для карты па- 
мяти писго$О. Далее следуют порты 
иего0ЗВ и ши НОМЕ. Для сброса на- 
строек имеется кнопка Везе!. 

Если использовать оба разъема — 
О5В и писго НОМ, можно превратить 
планшет в нечто вроде нетбука, просто 
подключив к ним клавиатуру и мони- 
тор. Кроме того, разъем поддерживает 
мышки и ОЗВ-накопители. 

Кнопки управления громкостью и 
включения питания можно найти на 
верхнем торце. 

Субъективно сложилось впечатле- 
ние, что экран в новой модели стал не- 
сколько лучше, чем в предыдущей. Раз- 
решение и диагональ, казалось бы, те 
же, но углы обзора стали ощутимо ши- 
ре. Теперь смотреть кино можно и 
вдвоем, и втроем. 

"Сердцем" системы 
двухъядерный процессор Сопех АЙ с 


является . 


частотой 1 ГГц. Оперативной па- 
мяти, по сегодняшним меркам, не- 
много (1 Гб), однако если не запу- 
скать на планшете одновременно 
слишком много ресурсоемких 
процессов, имеющегося объема 
ОЗУ хватит с лихвой. 

К примеру, СТА: Усе Сйу и 


пошли на \УЕХГЕК.ТАВ 7200 безо 
всяких лагов и притормаживаний. 
Скроллинг страниц в браузере не- 
плох, но на страницах с большим 
. количеством графики иногда быва- 
* ют легкие задержки. Помогает ус- 
тановка Орега пп! вместо штатно- 
го браузера. 

С проигрыванием кино план- 
шет справился, причем попытка 
вывода картинки на Ри] НО-теле- 
визор не составила никаких проб- 
лем, превратив планщет в медиа- 
плеер. 

Новинка работает под управле- 
нием ОС Апаго!а 4.2 ТеПу Веап, са- 
мой оптимизированной и стабиль- 
ной версии на данный момент. Она по- 
зволяет использовать З\/УРЕ-ввод на 
виртуальной клавиатуре и предлагает 
обновленный интерфейс с новой стро- 
кой уведомлений и возможностью ус- 
тановки нужных виджетов прямо на эк- 
ран блокировки. 

Кроме того, если приобрести спе- 
циальный НЮМГстик, вставив его в 
телевизор, можно "по воздуху” транс- 
лировать на него картинку с планшета. 

Набор предустановленных прило- 
жений невелик, но полезен: сервисы 
Яндекс, записная книжка Еуегтпое, 
программы для чтения Сооеадег и 
ЕВКеадег, Ебоок Ого (ридер РОЕ и 
ОЛМО), погодная справка С15Мегюо и, 
наконец, традиционный магазин попу- 
лярных приложений У!ехег.Р1ау. 

Аккумулятор смог выдержать 4 с 
половиной часа проигрывания видео и 
более семи часов серфинга в Сети. 


Итог: обновленный планшет ока- 
зался действительно лучше во всех от- 
ношениях. Более низкая цена, улуч- 
шенный экран и свежая версия Ап@го!4 
4.2 ставят его буквально вне конкурен- 
ции на сегодняшнем рынке бюджетных 
устройств. 


Иван Ковалев 
ЗЙеп!Мап@н.Бу 
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РАССКАЗЫ 


нарулератесь МХ 


Старый селовласый гном озадаченно гладил 
бороду. Борода была роскошная, серебристая. 
Она искрилась в свете магических кристаллов. 

— Вы поймали это? — обратился он к на- 
чальнику стражи. 

— Ага, — подавлено кивнул тот. 

Гном повертел в руках массивный золотой 
кубок и осторожно поставил его на стол, словно 
тот был стеклянный. 

— Еели помните, — хмыкнул он, подбирая 
слова, — ‘изначально мы предполагали, что это 
будет какое-то мелкое животное, ну, навроде ла- 
ски или хорька... 

— Ага, — безропотно согласился растерян- 
НЫЙ ГНОМ. 

— ..., которое ворует припасы. Поварята по- 
жаловались из Западного Шрека. И в Медной 
Шктольне видали чегой-то. 

— Нуда. 

— Нувот. Зверек. Так вы утверждаете, чтоэто 
— оно"! 

Сидящая на натоптанном грязном полу.де- 
вушка с любопытством заглянула гному в глаза. 
Ко всему прочему, она была полностью обнаже- 
на, Роскошные золотистые волосы свалялись в 
колтун, мордашка перепачкана в чем-то вроде 
сажи. 

Начальник стражи вздохнул. 

— Оно. 

Рорин почесал кончик носа, явно борясь с 
желанием придущить немногословного подчи- 
ненного. Выдержкой в роду Дубового Щита ни- 
когда не отличались. 

— Нуичто же это такое, потрудитесь объяс- 
НИТЬ? 

Рослый гном неуверенно замялся, пересту- 
пая с ноги на ногу. 

— Ну, так, это... — прогудел он. — Дикая 
эльфка. Мы так кумекаем. 

Рорин поднял на него широко распахнутые 
глаза. Фалин отметил, что они были, как мини- 
мум, по полновесному арнорскому золотому 
каждый. < 

— Дикая эльфка?! 

— Ага... ну заблудилась по малолетству в 
подземельях, стало быть, тут и выросла. Понача- 
лу, видимо, в детских тряпках ходила, а потом 
они того... лопнули-то, вот и стала такая... как в 
первый день Творения. Питалась рыбкой, зна- 
чицца, она ж водится у нас в озере-то, у посыль- 
ных и кузнецов подворовывала... Ребята-то то из 
Пятой выделки давно сказывали, что завелась у 
них какая-то страсть. Мелкая и шнустрая. Тока 


Ручная эльфийка 


отвернешься — обеда как не бывало. Ловкая, за- 
раза! А поймали-то мы ее случайно — она на за- 
пах супа вышла. Знатный супен получился, нава- 
ристый... 

Рорин молча осел в роскошном старинном 
кресле, стоящем в кабинете еще со времен Гвор- 
ЛИМа. 

— Это вы лет за двадцать ее уловить не мог- 
ли?! 

Он сглотнул, указал на девицу. Она опусти- 
лась на четвереньки и с любопытством обнюхи- 
вала пол. Потом полезла под стол. Фалин потя- 
нул за ремешок, который был прикреплен к 
ошейнику на шее эльфки, и вытянул ее обратно. 
Она плюхнулась на попку и стала весело вертеть 
очаровательной головкой с заостренными ушка- 
МИ. 

Эльфка попробовала ножку стула на кре- 
пость. Жемчужные зубки оказались прочнее. 

. — Да оттащите ее уже, — поморщился Ро- 
рин. — Всю мебель мне попортит... это дитя ле- 
сов невоспитанное. Так как вы ее на протяжении 
стольких годов не углядели?"! 

— Так она, видимо, обреталась в Заброшен- 
ных Штольнях, после того, как оттуда ушло ко- 
лено Трора, — услужливо пророкотал Гили, не- 
ловко топчась за спиной своего непосредствен- 
ного начальника. — Там рыбки много, а при слу- 
чае можно и гоблином перекусить... 

Эльфийка показала острые зубки. Гном 
вздрогнул. 

— Опять же подземные монстры всякие 
там... такие, хрящеватые... те, что выгнали отряд 
Трора. Ну, как она их доела, монстрей-то, там и 
кнам перебралась... 

Рорин посмотрел на зубастую и грудастую 
неожиданность. 

— Монстров, говоришь, съела? — совсем 
другим тоном протянул он. 

Гили пожал богатырскими плечами. 

`— Ну, куда-то же они подевались. Монстры- 
та. Давно уже, ребята говорят, в Алых шахтах 
слизкомордов не видывали. 

Рорин смял золотой кубок в руке. 

— Ну ичто мне с ней делать?! — взревел он. 
— На какого беса вы мне притащили эту на- 
пасть?! Выпустили бы ее в лес, и всего делов! 
Съела монстров — и хорошо, накормите ее и в 
путы 

Гномы неуверенно переглянулись. 

— Дак это... — прогудел тот, что помоложе. 
— Не идеть. 

— Как это — “неидеть”? — опешил пеховой. 


Свобода 


— Как это не могут напечатать?! 

Кинжал вонзился в столешницу и тонко за- 
дрожал, прямо перед лицо почтенного Фили- 
димлиуса, гнома в пятнадцатом поколении и от- 
ветственного редактора ежегодной газеты “Дела 
наши скорбные” — единственного периодичес- 
кого издания в Зарыбье — процветающем торго- 
вом порте Забытого Архипелага. 

Город уютно устроился в зеленой бухте, со 
всех сторон окруженной выбеленными ветром 
меловыми скалами, и выглядел. как на картинке. 
Ратуша, особняки вельмож, роскошные сады, 
прямые улочки, мощеные булыжником, храмы, 
богадельни, множество магазинчиков и рынков, 
нарядные вымпелы над цехами. 

У причала покачивалось несколько пузатых 
барж и громадный пиратский корабль: его паруса 
были спущены, а гордый черный флаг с черепом 
искрещенными бутылями вяло трепетал на ветру. 

Погода стояла замечательная — тихая, ясная, 
солнце играло бликами на воде и, несмотря на 
то, что было раннее утро, жарило вовсю. Лениво 
шумели листвой тамаринды; яркие рассветные 
лучи словно разливали по улицам расплавленное 
золото. 

— Но как же так?! — возопила в очередной 
раз посетительница. — Вы хоть представляете, с 
каким трудом мне удавалось находить для этого 
время?! Между стычек и грабежей?! 

Она шумно выдохнула, и вся словно сдулась, 
подобно воздушному шару. 

— К искусству меня папа приучал с детства. 
Он был переписчиком странных книг, пока дом 
не продали за долги. Тогда-то он и ушел в море и 
прославился под именем Адольф Учтивый. Он 
каждый раз приносил извинения, когда намере- 
вался выпустить кому-нибудь кишки. У меня в 
каюте висят подлинники кисти самого Раффаэл- 
ло! Объясните тогда хотя бы, что у меня не так! 
Во имя Ктулху! 


слова 


Гном озадаченно уставился на нее. По- 
скольку он сидел (да и росточку был неболыно- 
го), а она стояла, то взгляд его уперся прямо ей 
в декольте. Девушка была в облегающей блузке 
из шелка со стретчем, восхитительно подчерки- 
вающей два упругих холмика, покачивающихся 
у редактора прямо перед носом. Треугольный 
вырез был выкроен щедрой рукою, позволяя 
ему с легкостью рассмотреть большую часть 
этих самых полушарий. Гном кашлянул. 

— Э-э. ну как же, — он взял со столешницы 
несколько разбросанных листков и пробежал 
взглядом по неряшливо написанным строчкам. 
— Понимаете ли, ну, например, вот тут.... 

— Я вся внимание, — заверила его девица. 

Она так и сталась стоять, опираясь ладо- 
нями о стол почтенного горожанина, и букваль- 
но пригвоздив его к стулу взглядом. Ее густые 
рыжие волосы стекали по плечам, словно 
чистое пламя. Помимо блузы, на ней были лег- 
комысленные облегающие капри, высокие 
морские сапоги и пестрый кушак, за который 
были небрежно засунуты две сабли в ножнах. 
Из-за голенища одного из сапог торчала руко- 
ятка ножа. Вид у девицы был вполне угрожа- 
ЮЩИЙ. 

— Нувот же, — сказал несчастный. — Возь- 
мем, например, вот это место. “Саша и Пьер ре- 
шили выпить чаю. Они украли из серванта две 
самые красивые мамины чашки, насыпали в 
кружки еловых иголок и чешуи от шишек, заки- 
нули туда крысиного яду и залили кипятком. 
После этого Пьер поставил поднос Саше на го- 
лову и они направились в гостиную. Там сидела 
тетушка Мармелодия. Дети предложили тетуш- 
ке выпить чая, заверенного по секретному фа- 
мильному рецепту, передающемуся из поколе- 
ния в поколение...” 

— Ну и что тут такого, — нетерпеливо во- 
просила пиратка, тряхнув головой. 


— Не идеть и все. Привыкла к пещеркам-то, 
— ласково посмотрел на нее чернорабочий. — 
Тута тепленько, сухо, еда всегда под рукой. А что 
тама? — он махнул рукой, обозначая пугающие 
ужасы надземного мира. -—- Волки, медведи, ор- 
ки, того и гляди, сожруты И солнышко-то, сол- 
нышко, она кактокмо завидит его, так и шасть — 
обратно в пещеры! Наружу ни в какую! К ногам 
жмется... — он жалостливо посмотрел на эль- 
фийку. Та задумчиво почесала в затылке. 

— И пото-0-0-0-ом, — протянул он. — Там 
же нетути потолка над головой! Вот где жуть-то! 
Девонька-то и пугается непривыкши.... 

Рорин окончательно обмяк в кресле. 

— Эльфийка — и пугается леса, — простонал 
он. — Ну и куда мне ее девать?! Не могу ж я ее 
вместо комнатной собачонки оставить! Всю ме- 
бель мне сгрызет! И потом... Ко мне скоро деле- 
тация эльфов приедет, то да се, вы нам — мечи, 
топоры, щиты, мы вам — луки, мясо, вино. Атуг 
— чистая провокация! Вот, скажут, как опустил- 
ся Рорин — ручную эльфийку на привязи завел! 

Он опасливо покосился на “ручную эль- 
фийку”. 

— Даи боюсья ее, — признался он. — Ежели 
она тех троглодитов слопала, дак я же куда по- 
мельче их буду.... 


Чумазая красавица не поняла слов, но уло- 
вила опасливый тон и пренебрежительно фырк- 
нула. Ее болыше заинтересовал гобелен на стене. 
Она принялась любознательно его лизать, тро- 
тать и изучать. 

— Да она ручная совсем, — прогудел Фалин. 
— Ее ребятишки из Пятого два месяца подкарм- 
ливали, когда она к нам повадилась! Такая тихая 
стала, ласковая, с рук берет! 

Словно в подтверждение он сунул ладошку 
под нос эльфке. Та подозрительно обнюхала ее, 
лизнула и, убедившись, что угощения нет, как 
нет, внезапно цапнула гнома за пальцы. 

— А-а-а-а, зараза, — проревел он. — Куда ку- 
саться?! Ото ж я задницу тебе надеру! Не посмо- 
трю, что она королевская! 

Почуяв, что дело пахнет паленым, шустрая 
нимфетка полезла под стол и высунула мордаш- 
ку прямо между коленей Рорина, лукаво смотря 
на нее. Тот машинально погладил ее по голове и 
почесал за ухом. Эльфийка заурчала. 

— Вот ведь... Что-0-0-07! — загремел Рорин. 
— Как королевская?! : 

— Ога, — бесхитростно подтвердил Фалин. 
— Вона жу нее на плече диадема вытатуирована. 
Небось совсем малышкой, бедолага, потерялась. 
Ну кагды Элебримбер Пятый к нам с афицыяль- 
ным визитом приезжал. Ох, и обыскался ж он ее. 
Еще неболышая война вследствие того и случи- 
лась. Утряслось все потом, правда. 

Стерев пыль и копоть с плеча нежданного 
подарочка, Рорин узрел знаменитую эльфий- 
скую регалию — диадему и благополучно упал в 
обморок, откинувшись на стуле. Эльфийка, не 
будь дура, гибкой лаской заползла ему на колени 
и, свернувшись в клубочек, довольно заурчала. 
Накормили ее заголя сытно. 

Фалин и Гили растерянно переглянулись. 

— Что будем делать? 

— Дык обождем Элебримбера. Он ужо в во- 
рота-то въезжает. 

— Ато ж, въезжает. 

— Авось обрадуется родной лочурке. 

— Небось обрадуется. 

Рорин пребывал в обмороке и заодно в бла- 
женном неведении от того, какую встречу ему 
устроит король эльфов, завидев у него на коле- 
нях свою обнаженную дочурку. Фалин и Гили 
счастливо напевали старинную песенку рудоко- 
пов, не подозревая, какой их вскорости ждет 
скандал. 

Одной только эльфийке из старинного До- 
ма Зеленых Листьев было глубоко чихать как на 
собственное благородное происхождение, так и 
на связанную с ней суматоху. Она сладко спала. 


Александр Змушко 


— Вроде бы ничего, — осторожного при- 
знался гном. — Но только вот в следующей главе 
тетушка Мармелодия умирает от острого несва- 
рения... 
— Слабое у нее здоровье оказалось, — сокру- 
шенно покачала головой девица. — Помянем 
прах ее. Ну, зато Саша и Пьер впервые в жизни 
побывали на похоронах. 

— Ну, — сделал гном неопределенный жест. 
— Мы не можем такого напечатать. А вдруг дети 
решат, что травить тетушек — очень весело? 

— Так это ведь действительно весело, — уди- 
вилась красотка. — А для чего тетушки еще нуж- 
ны? ` 

Повисла напряженная пауза, в течение кото- 
рой было отчетливо слышно, как птицы поют за 
окном. 

— Эм, простите, — прочистил горло гном. — 
Но мы вынуждены отказать вам в публикации. 

— Клянусь дьяволами Семи Морей! — вос- 
кликнула искательница приключений. — Куда 
только катится мир! 

Девушка хмуро сгребла страницы, небреж- 
но засунула их себе в декольте и громко хлопну- 
ла дверью. Гном обессилено ополз на стуле. 
Взяв со стола колокольчик, он позвонил. Двери 
в дальнем конце комнаты приоткрылись, и в 
них появился любопытный, истинно эльфий- 
ский нос. 

— Чего то хотели, господин Подгорный? 

— Да, слабым голосом сказал он. — Отправь- 
те моей жене письмо с голубем, что к обеду я не 
приду. И заварите мне успокаивающего чаю. 

Гном открыл верхний ящик стола и высыпал 
на стол несколько серебряных монет. Расшатан- 
ную психику нужно было укрепить. Филидимли- 
ус решил после обеда наведаться в бордель мама- 
ши “Любиень” и навестить очаровательную 
юную Вееллиз-Миризнь, владеющую всеми тай- 
нами эльфийской любви. Подумав, он пододви- 
нул несколько монет к новой кучке. Для укреп- 
ления нервной системы ему сегодня понадобят- 
ся две эльфийки, не меньше. у 
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Из лавки девушка вышла, бурча себе что-то 
под нос, явно недовольная ущемлением свободы 
слова в одном, отдельно взятом порту. Она так 
пнула стоящую у крыльца урну, что та покатилась 
по брусчатке, рассыпая мусор и весело звеня. 

— Вотоно как, — наконец сказала она. — Ру- 
дольф! Если пираты не будут писать для подраста- 
ющего поколения, откуда же тогда возьмутся те, 
кто придут нам на смену? А, я тебя спрашиваю? 

Рудольф был полностью с ней солидарен, 
однако ответить ничего не смог. Вовсе не из 
принципа, а лишь потому, что был лишен языка 
— его поджарили и съели людоеды Усма-Юсма, 
когда он похитил их чернокожую принцессу и 
провел с ней пятьдесят четыре незабываемые но- 
чи. После этого у принцессы родился сын, Шо- 
коладный Гарри, который правит Попугаиными 
островами и нынче, хотя ему всего пять лет. 

— К дьяволу этот порт, — сказала авантю- 
ристка, которую звали Алексой Розалиндой 
Виктуалиной Коул, — мы еще найдем другое ме- 
сто, где признают мой талант! 

%** 

Спустя два часа, когда неболыной фрегат 
“Куртизанка моря” отчалил и направился к вы- 
ходу из бухты, Алекса неожиданно сделала жест 
рулевому развернуть корабль. 

— А сделаем-ка мы им прощальный залп, — 
сказала она. — Салют, так сказать. Пальните по 
берегу из всех пушек! Мои им приключения, ви- 
дите ли, не понравилисы А что я могу поделать, 
если Пьер и правда любил заваривать крысиный 
яд! Черт меня раздери! Я же реалист и пишу о 
правле жизни! 

Громогласное “Бомм!” разорвало воздух, ко- 
гда три раскаленных ядра унеслись прямиком в 
сторону мирно дремлющего городка. 

— Ничего, проворчала Алекса, — развора- 
чиваясь лицом к сияющему вечному морю, — 
мы еще найдем место, где не зажимают свободу 
слова! 

Александр Змушко 
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Здравствуйте, читатели. 


НАША ПОЧТА 


В конце сентября в Минске прошел турнир ТесйГав5 Сир Ву 2013. В организации меро- 
приятия принимал участие БРСМ, а на открытии фестиваля должны были присутство- 
вать представители городских властей. Таким образом, геймерам снова был обзявлен “ре- 
спект”на высоком уровне. Это к старому вопросу престижа компьютерных игр, который 
раныше всех сильно беспокоил, сегодня тоже кого-то беспокоит, а для кого-то уже не ак- 
туален. Но мы фиксируем эти моменты, которые являются ответами истории на “веч- 


ные вопросы”. 


Следующий вопрос — почему это происходит. На пресс-конференции ТесйГабх Сир 
спрашивают Юрия Чечукевича (1-й секретарь минского БРСМ): в чем польза компьютер- 
ных игр? Получают ответ, что геймеры хорошо знают английский. Поэтому игры — хо- 
рошю. Я не могу сказать, что этот ответ чем-то хуже тех, которые обычно даются. 
Другие говорят о “компьютерной грамотности ” геймеров, а то и вообще о хорошей реак- 
ции и пользе ддя зрения. Ясно ведь, что все это просто не ответы. То есть с одной сторо- 
ны на высоком уровне говорят, что игры — это хорошо и нужно, а с другой — никто не мо- 
жет ни слова сказать “в тему”. Говорится такой же бред, которым обосновывался вред 


компьютерных игр, только поменялся знак. 


Теперь я попробую выразить суть именно игры. Представьте, что какой-то человек 
идет по улице и жует жвачку. А за ним идет другой человек. Первый выплевывает жвач- 
куивтаптывает ботинком в асфальт. Второй подходит, отдирает, счищает песок и до- 
жевывает. Вы можете вообразить себя на месте второго человека? Нет. Потому что 
это опасно для здоровья, а главное — унизительно. Теперь вообразите, что действия про- 
исходят в компьютерной игре, и вам по заданию нужно подобрать жвачку. Или не по за- 
данию, а потому что жевание жвачки дает +1 к харизме, и без'нее вас не пускают в ло- 
кацию “Крутой ночной клуб”. Что теперь? Вы удалите игру? Вы начнете искать другие 
способы прохождения, которых может и не быть? Да ну, это ж игра! И персонаж — это 
не вы. Вы только на время соединились с игровой реальностью, вселились в тело героя. 

Так вот, суть игры только в этом: в ней вы будете делать то, что в реальности вы не 
сделаете никогда. Будь это подвиг или преступление, возвышающее вас действие или уни- 
жающее. Только здесь корень всего полезного и вредного, что несет любая игра, в том чис- 
ле компьютерная. Когда этот малоизученный феномен соединяется с глобальной популяр- 
ностью компьютерных игр, получается такой фактор, как средство управления и преоб- 
разования общественной энергии. И вот этот фактор буквально на глазах становится все 
более важным для понимания сферы бизнеса, называемой “компьютерная индустрия”. А 
более привычный фактор — возможность получения сверхприбыли — все больше теряет 
свою значимость. Давайте посмотрим, как это происходит. 
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асно тематике газеты, любые поли- 


тические темы следует избегать. Американ- 
ский флаг на всю титульную страницу это 
очень некорректно. Особенно на фоне по- 
следних событий вокруг Сирии. Картинка 
конечно мощная, но не к месту. Надо что- 
нибудь нейтральное... полуголая красотка 
там ), или что-то такое. 


Суть верна, но есть нестыковка в самом 
подходе: тираж игры раз в тысячу меныше 
тиража газеты. Что же происходит? Шаб- 
лон, согласно которому даже самые цинич- 
ные разработчики видят в игре только сред- 
ство заработка, не позволяет увидеть ника- 
кого смыслового посыла в игре. Но стоит 
шаблон снять и показать то же самое в газе- 
те даже в тысячекратном уменьшении — 
сразу все становится очевидно и приобрета- 
ет огромное значение. И тогда получается, 
что игру НасКИ$ нужно осознанно не поме- 
щать на первую полосу газеты именно в си- 
лу фактора, который по идее должен игно- 
рироваться. Забавно, правда? 

Теперь возьмем такую новость, опуб- 
ликованную в российской газете “Извес- 
тия” 4 октября: “В правильном воспитании 
подрастающего поколения важным подспо- 
рьем могут стать видеоигры, решили в Мин- 
культе. С этой целью ведомство вместе с 
Минпромторгом и российскими мультипли- 
каторами будет создавать патриотичные 
отечественные видеоигры, а также отсеи- 
вать иностранные игры, в которых будут 
обнаружены дискредитация национальных 
образов и отсутствие исторической досто- 
верности. [...] Куратором проекта патрио- 
тичных видеоигр станет Российское военно- 
историческое общество (РВИО), возглавля- 
емое главой Минкультуры Владимиром 
Мединским.” 

Вы понимаете, какими темпами приоб- 
ретает значимость неназываемый фактор? В 
сентябре была сенсация, что Ва Сотеап 
добился запрета продаж Сотрапу оЁ Негоез 
2, а уже через месяц тем же самым подряди- 
лось заниматься российское Министерство 
культуры! И — да, это на фоне последних 
событий вокруг Сирии. 


Блиц 


Первое сентября — начало очеред- 
ного раунда вечной битвы “надо” про- 
тив “хочу”. Учебники и конспекты с 
этого дня начинают обходить в попу- 
лярности самые ожидаемые игры, а 
из ММО-вселенных происходит быст- 
рая утечка мозгов. Какне прощаться с 
миром компьютерных игр и не отста- 
вать на учебе? Как обратить свое хоб- 
би на пользу делу и увеличить соб- 
ственную производительность в шко- 
ле/вузе? 


< я \ 
©. ` бтеЙу 


етот 


Так получилось, что регулярного досту- 
паксвежим выпускам ВР у меня нет. “Свой 
человек” в Минске покупает для меня но- 
мера, ая, приезжая каждые полгода, залпом 
перечитываю все 5-6 номеров. Появилось 
желание написать свое мнение по каждому 
из них. 


Мнения о №160-162 я не взял в НП, 
ведь для читателей они уже наверняка ушли 
в прошлое. А вот для редакции газеты нет 
ничего лучше вот таких кратких отзывов с 
указанием плюсов и минусов каждого но- 
мера “ВР”. 
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Что сказать, выпуск получился шикар- 
ный! Удалось встряхнуть не только саму га- 
зету, но и читателей, о чем говорил ажиотаж 
в обсуждении данного выпуска на сайте. И 
так, по порядку: 

Обложка выше всяких похвал. Она об- 
рела свой окончательный и продуманный 
вид, который, как мне кажется, должен по- 
нравиться всем. Новости интересные 
и весьма интересно написанные. Лишь не- 
понятно, почему материал с ЕЗ оказался 
оторван от первых полос и оказался после 
обзоров... 


Так же как и материал об “Игромире” в 
текущем номере, это не совсем новости, а 
все-таки освещение конкретного меропри- 
ятия. 


Понравился обзор ТВе Гао $5, но и за- 
мечания к этому материалу у меня тоже по- 
явились. Во-первых, — подбор скриншотов 
к статье. На мой взгляд, он не очень проду- 
манный. Как минимум не хватает изображе- 
ния пресловутых “грибных” зомби. Речь о 
них ведется, даже спец материал присутству- 
ет, а самих зомбаков показать не удосужи- 
лись. Ну и размещение статьи и ее выделе- 
ние в газете. Не так часто к нам заглядывают 
игры-десяточники. Было бы неплохо как-то 
это обыграть (добавить еще одну полосу под 
дополнительную информацию об игре, раз- 


Завести будильник, завести будящих 
друзей, заменить пьянки с друзьями на 
игры, закупаться продуктами на неделю 
вперед, чтобы не тратить два часа в мага- 
зин, чтобы пополнить запасы сахара. 
Планируйте свое время :) 

Зуегг 


Построить ядерный бункер, закупить- 
ся запасами на год, прорыть тоннель ме- 
тро до подвала школы и пустить моно- 
рельс, чтобы быстро добираться до уче- 
бы и обратно ;) 

МОЕ. 


работчиках и прочее, или, к примеру, на об- 
ложке указать, что в номере обзор на игру, 
получившую высшую оценку от редакции). 


Чтобы обыграть выход десяточника, 
нужно предвидеть заранее, что проект полу- 
чит высшую оценку. Мы не пророки и не 
хотим “натягивать” оценку просто потому, 
что в план номера заложен выход хита. И 
наоборот, было бы неправильно отказывать 
превосходной игре в высшем балле из-за то- 
го, что план газеты составлен, и обыграть 
релиз мы уже не успеваем. 


Не может не радовать то, что рубрика 
“Мобильные игры” прижилась на страни- 
цах виртуалки. Вот только давно не было 
“Бестиария”, а уж тем более “В десятку”... 
Верните их на законные места! 


Как-то неизменно получается, что за- 
конные места не резиновые. Но все же мы 
постараемся не держать материалы этих ру- 
брик слишком долго “в столе”. 


Дополнения к обзорам в виде игры в ци- 
фрах, — очень хорошее решение. +1 

Безумно понравились спец-материалы. 
Надеюсь, подобное будет публиковаться в 
ВР постоянно. 


Обязательно. И кажлый раз на неожи- 
данную тему. 


Переосмысление ретроспективы также 
пошло ей на пользу. Рубрика кино значи- 
тельно выросла. Хорошо это, или нет, пока- 
жет время. Пока что все интересно, но мож- 
но немного сократить объемы в пользу тех 
же Бестиариев и Десяток. 

В итоге выпуск получился интересным, 
свежим, новым и запоминающимся. Так 
держать! 


Держим. 
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Выпуск не опустил планку качества, 
взятую предыдущим номером, а в чем-то 
даже предложил нечто большее и еще более 
интересное. Порадовали новые рубрики. “В 
одном шаге” и “Игра за пять минуть” при- 
внесли свежесть новизны, не утратив при 
этом, увлекательности и качества материа- 
ла. Обзоры по прежнему интересны, но вот 
финальная оценка Сотрапу оЁНегосз 2 мо- 
жет многих возмутить (в виду провокацион- 
ного содержания и сюжета). Конечно, оце- 
нивается, прежде всего, сама игра, но столь 
возмутительный ход со стороны Кейс дол- 
жен был найти свой резонанс в рецензии и в 
финальной версии оценки. ИМХО. 


В чем смысл? Мы сказали о возмутитель- 
ном содержании. Отнимите от итоговой 
оценки столько, сколько считаете нужным. 
Оценка и безтого неточная штука, зачем еще 
дополнительно запутывать читателей? 


“10 фактов” и “Рабочий стол”, как по 
мне, занимают слишком много ценного га- 
зетного места. Идея хорошая, — реализация 
спорная. 

Вновь порадовали спец-материалы! Ру- 
брика превращается в одну из любимых. 
Спасибо. О новой ретроспективе уже гово- 
рил. Тут по-прежнему все хорошо. Мобиль- 
ные игры. У меня предложение: что если в 
этой рубрике освещать не только игры, вы- 
шедшие в недавнем времени, но и те, кото- 
рые вышли ранее, а их качество позволяет 
попасть обзорам на страницы виртуадки. 
Плюс, интересно было бы увидеть обзоры 
на порты известных хитов на андроид и ОУ, 
таких как первый Макс Пейн, СТАЗ и т.д. 
Конечно, в таких проектах будут общие на- 
рекания на кривое управление и прочие не- 
достатки подобных портов для сенсорных 
устройств, во в целом такие обзоры способ- 
ны заинтересовать большое количество чи- 
тателей. В принципе может даже удастся со- 
вмещение ушедших пыльных полок и мо- 
бильных обзоров. Кстати, о пыльных пол- 
ках. Материал, пришедший им на смену ин- 


Составить план того, что необходимо 
сделать на сегодня, от легкого к сложно- 
му, или от того, что займет меньше вре- 
мени, к тому, что больше. Человек сам бу- 
дет заинтересован в том, чтобы поскорее 
все закончить и засесть за свеженькую 
СТА \. Зная, что все обязанности выпол- 
нены, отдых или игра принесут еще боль- 
ше удовольствия! 

ЯгтеНу 


В общем ко всему нужно подходить с 
умом, при правильном подходе прохож- 
дение игры можно сравнивать с прочте- 
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тересен. В этом выпуске он куда лучше пре- 
дыдущего. Еще немного экспериментов и 


проб, и получится новая рубрика. 


Вот есть сейчас тренд переносить изве- 
стные хиты на портативные устройства, 
значит можно об этом писать. Но тренд мо- 
жет быстро поменяться — что тогда будет с 
рубрикой? Просто не надо ждать, что в бли- 
жайшее время что-то утрясется, игры будут 
легко классифицироваться, и газета будет 
выходить с одинаковым набором рубрик. 
Сейчас время перемен в самой индустрии, а 
“ВР” только адаптируется к эпохе. 


Также особенно хочу поблагодарить за 
статьи о новых консолях. Написано инте- 
ресно, живо и по сути. 

Любопытное наблюдение: уже номеров 
пять подряд в каждом выпуске ВР появля- 
ются статьи, тем или иным боком, затраги- 
вающих компанию У’агратшре.пе. Честно 
сказать, у меня сложилось впечатление, 
словно выше указанная организация задей- 
ствована в финансировании газеты. Хоро- 
шо это или нет? Плохо будет, когда появят- 
ся “оплаченные” обзоры и ревью, как это 
случилось в некоторых других изданиях 
(имена скрыты под черной полосочкой). Не 
думаю, что такое положение вещей может 
появиться и у ВР, но стечение обстоя- 
тельств насторожило. 


У’аграпиив запросто могла бы выкупить 
“ВР” со всеми потрохами. Но не будет это- 
то делать, потому что там работают профес- 
сионалы, которые хороню знают, что газета 
им. Танков проживет недолго. Кроме того, 
при всем желании получать деньги от этой 
фирмы очень проблематично, потому что 
она формально прописана где-то на Кипре. 
Гораздо легче ангажировать белорусскую 
газету для какой-нибудь Ма|.гл или 
ТесвТГаб$, или даже БРСМ. Это я просто как 
аналитик говорю. 

С другой стороны, вы должны пони- 
мать, что “ВР” — это всего лишь посредни- 
ца между вами и теми увлекательными шту- 
ками, которые создаются индустрией ком- 
пьютерных развлечений. Если “ВР” стоит в 
четыре раза меньше других изданий, вдоба- 
вок обходится без рекламы — это здорово, 
конечно. Но это все равно, что кушать вил- 
кой с одним зубом вместо четырех. Или иг- 
рать мышкой, у которой одна кнопка выло- 
мана, а вторая западает. Вы просто пойми- 
те, что если вы пользуетесь однозубой вил- 
кой, то абсурдно говорить: “Это проблемы 
вилки, как ей вырастить еще три зуба”. Вы 
же кушаете. 

Поэтому либо вы обеспечиваете “ВР” 
ресурсами, за счет которых она сможет вы- 
бивать для вас лучшие куски информацион- 
но-развлекательного пирога. Либо за вас 
платят другие, и вместе с удовольствием вы 
получаете назойливую рекламу. Либо вы до- 
жевываете чью-то жвачку, потому что это 
так дешево и никакой рекламы. И среди тех, 
кто читает эти строки, есть такие, кто уве- 
рен, что очень хитро поступил, скачав отска- 
нированную газету на халяву. Почти не же- 
ванная! Кто-то выкинул на Мировую Свал- 
ку, а я вот скачал. Какой же я находчивый! 

Это, между прочим, вполне себе тема 
для писем в “Нашу почту”. 


На этом пока все. Спасибо, что делаете 


интересную и просто клевую газету, кото- 
рую хочется покупать и читать. 


Покупайте и читайте! И присылайте нам 
ваши впечатления о каждом выпуске — мы 
их с интересом читаем. 


С не меньшим интересом мы прочитали 
и другие письма, которые вы, читатели, 
прислали в редакцию в сентябре. “Наша поч- 
та” уступила в этом месяце полосу в пользу 
материала об “ИгроМире”, но в следующих 
месяцах мы смело отыграется. Поэтому пи- 
шите нам много и часто. До следующей 


встречи! 
Дыдышко Артем аКа Апопе! 


(апипе@апипе!.сот) 


нием книги, а ведь раньше это не мешало 
учиться нашим родителям/дедушкам/ба- 
бушкам ит.д. 

аетаКии 


Желание побыстрей оказаться в крес- 
ле перед любимым монитором может 
подтолкнуть человека не просто к “забью 
на все”, а на решение задач и проблем 
заранее. Лучше лишний час порешать ал- 
гебру в субботу, чем вечером воскресе- 
нья “ай, блин, совсем забыл”. Ну совето- 
вать-то я мастер, а вот алгебру решать... 

ЭЗМоктаыга 


Згод 


и к = 


52_ мой 
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ннлланоь № ь 


ИСИ Я осно И 


юбая картина имеет свой колорит. 


Если глядя на изображение сильно Е. ы 
ищурить глаза, в конце концов ос- 
танется один главный цвет, который и зада- 
ет общий характер и дух. Для первого Эйете з 
НИ этот цвет черный — под стать общей | 


тьме, главенствующей в городе. Второй Рожденная ДЛЯ жертвы | 


ЭНепЕ НИ почему-то любит холодные сине- 
зеленые тона. Нынептний же гость рубрики 
— третья часть знаменитой хоррор-серии — 1 ; 
облачилась в грязную коричнево-ржавую Жанр: хоррор 
палитру, болезненный цвет лихорадки. Не МЕНА 
удивительно, ведь вся игра проходит будто Хох 360 (2012} 


жуткий липкий кошмар, до предела напря- бек АТИ ОЕ 
тая воспаленное сознание. 
Издатель: Копапи 


Похожие Игры: серия $ПепЕ НИ, серия Везет Еуй 
зи Системные требования: 1.5 ГГц Репбит 4; 
юоопытно, но начать знакомство с се- у 
пней вибляемекно именноо петро 59 512 Мб ВАМ; 128 Мб видеопамяти, 5.0 Гб свободного 
даже сейчас, спустя 10 лет: Во-первых, места на жестком диске 
культурного шока не будет, в свое время МЕНЕ 


возможности графического движка были ВЕЧЕ ЕН И 
использованы по максимуму. Что Гово- 


рить, лицевая анимация, а соответственно Официальный саит игры: 

и выразительность мимики персонажей ку- Ир: /Лиллли.Копагл!.сол/датез/$ Нет вЧ 
да убедительнее многих современных игр, 
где часто брови остаются каменными, даже 
если у главного героя разные эмоции. Так 
что насладиться игрой виртуальных акте- 
ров можно будет наравне с творениями 
Опапйс Отеат, выпустившими Рабтепей 
и Неауу Каш. 

Благо, персонажи получились убеди- 
тельными и любопытны- 
ми. Героиня на этот раз 
девушка — семналцати- 
летняя Хизер, дочь от- 
ца-одиночки, обычный 
подросток со свой- 
ственными ее возрасту 
желаниями, предрас- 
судками, страхами. Ко- 
нечно, она не собирает- 
ся проводить свой уи- 
кенд, играя со смертью. 
Но дальнейший ход 
жизни уже не принад- 
лежит Хизер. 

Главное, что полу- 
чилось у создателей 
ЗЙепё НШ 3 — постоян- 
но держать игрока в на- 
пряжении. С самого на- 
чала чувствуется глуби- 
на назревающих проб- 
лем, но их суть объясня- 
ется совсем маленьки- 
ми кусочками, досужи- 
ми диалогами Хизер со 
встречающимися по пуги 
персонажами. Не пойми откуда взявшийся 
детектив Дуглас — человек, решительно 
внушающий доверие, но смутно объясня- 
ющий свои цели. Молодой жрец местного 
культа Винсент оказывается на удивление 
оптимистичным, что смотрится несколько 


Спустя столько лет после выхода 5НЗ понимаешь, что хотелось 
бы игнорировать тот факт, что это компьютерная итра, а не книга или 
фильм. То есть ЗЙеп( НИ должен еще и развлекать игровым процессом. 
На этом пункте третья часть, к сожалению, часто спотыкается. Серия 
°аиришла на персональные компьютеры с консолей, поэтому управление в 
ней очень неудобное. Сначала приходиться привыкать к трудноуправляе- 
мой камере, странным ракурсам и тугой боевой системе. Спасение в том, 
что сложность боя и головоломок можно выбирать отдельно. ЗЦепё НШ 3 ни 
коим образом не экшен, поэтому можно смело ставить сложность сражений 
на минимум. С головоломками ситуация куда интереснее. На каждый уровень 
сложности созданы свои алгоритмы решения каждой головоломки; чтосмотрит- 
ся очень эффектно, особенно при повторном прохождении с другими опциями. 
К врагам в ЭПеп НШ всегда был особый подход. Каждый противник — это ма- 
ленький персонаж, способны рассказать своим видом и поведением о мире игры. 
Рядовые враги в третьей части куда менее аллегоричны, чем во второй, но вот боссы 
являются зачастую сюжетно связанными своим происхождением с главными героя- 
ми. Многие из них всеми своими действиями стараются помочь свершению ритуала 
прихода в этот мир бога, которому поклоняется секта города. 
Пусть экшен в игре очень быстро уходит на второй план, арсенал все же внушитель- 
ный. Возможно, это дань Кезаеге Ем, на идейной основе которой выросла 5ПепЕ НШ. Так 
что кроме решения головоломок и вникания в сюжет придется искать патроны, аптечки, 
бронежилеты, собирать новые образцы оружия. Кроме привычного огнестрельного и удар- 
ного оружия, в игре присутствует и такой экзотический экземпляр, как японский самурай- 
ский меч катана. При повторном прохождении можно даже найти световой меч джедаев, ко- 
торый, кстати, имеет очень неплохую ударную силу. 


Неудобное управление может скатиться в частые запуски 
недавних сохранений. А долгое нахождение в угрюмом поту 


стороннем мире гарантированно даст депрессию в мире реаль- 


Подходить к ЗЙепе НА 3 стоит все же основательно. Иначе вить этот кошмар. 


ы оста: 
ном и стойкое желание на время Е 
чужеродно на фоне общего кровавого без просто нет смысла браться за прохождение, игра покажется На фоне второй Рае 
= е :й ы й взрослы 
умия. Но персонаж помогает девушке, под- бессмысленной, И В 5 р проб- 
держивает ее морально. Глава культа Клау- освоении: Многие Аля ка. лем, третья порой 
дия, похоже, знает о Хизер куда больше, собны поставить в тупик. У 2 


может показаться на- 
думанной и ушедшей в 

паранормальные идеи. 
Способствует тому и мень- 
шее влияние действий игрока 
в сюжетных моментах на кон- 


чем сама девушка, и использует свои зна  пешного продвижения не- 
ния, чтобы манипулировать ей. Еще Хизеэр которые вещи придется 
скучает по своему отцу, но встречас ним не = запоминать, а луч 
обрадует девушку. Вообще, сюжет $НЗ — ше  записы- 
прямое продолжение первой части. Но этот вать. 
факт настолько мастерски завуалирован, 


2 


в № 


” #2 - 0 к, 
что понимание приходит только спустя по- а. В повку. Финал большей частью $2 
ловину прохождения РР висит от количества набранных г 
р . з 
Несмотря на скудный список ключе- . + прохождение очков, дающихся 


вых персон, игра не кажется пустой. На- 
оборот, постоянно чувствуется чье-то 
присутствие, даже во время мирных про- 
бежек по уровню. Происходит это благо- 
даря достаточно интерактивному окруже- 
нию, множеству записок, раскрывающих 
сюжет, прекрасной озвучке и музыке. 
Творчеством Акиры Ямаока не восхищал- 
ся разве что не знакомый с серией ЗПепЕ 
НИ человек. Саундтрек же третьей части " 
можно по праву назвать симфонией, про- 
холящей одной связующей нитью сквозь 
всю игру. Форменным издевательством в ^ 
2003 году смотрелись пиратские версии, в "\ 
которых для уменьшения размера игры ^ 
удаляли всю музыку и озвучку персонажей. — — 


убийство монстров. 
Но забросить игру не дойдя до конца 
тоже нелегко. 5Йем НИ 3 — последняя дей- 
ствительно мощная часть серии. Несмотря на 
все шероховатости, а местами попрание тради- 
ционного подхода к созданию игры, она берет за 
душу мертвой хваткой. Вжиться В образ девушки 
Хизер, конечно, куда легче особам прекрасного ще 
но просто позволив атмосфере игры захватить а. 
ние, обратно уже не вырвешься. $Н3З станет состоя м у 
которое надо пережить, после чего остается опыт и чуточку 


меняется взгляд на мир- 


ЗЙет НШ опо- 
— Р.$. К большому сожалению, третью часть ы 
зорили Ужасной экранизацией. Просто добрый совет: увиди' 
те — проходите мимо, будто и нет такого фильма. 


МОТ 


Директор — ДЫДЫШКО 
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